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Περίληψη 
Με την εξέλιξη της τεχνολογίας όλο και περισσότεροι χρήστες των Η/Υ φιλοδοξούν να γίνουν 
προγραμματιστές. Τα τελευταία χρόνια έχει αναπτυχθεί μία νέα μέθοδος διδασκαλίας μέσω 
εκπαιδευτικών παιχνιδιών, η οποία παροτρύνει τους χρήστες να ασχοληθούν με τον προγραμματισμό 
δίνοντάς τους περισσότερα κίνητρα στη διαδικασία εκμάθησης μίας γλώσσας προγραμματισμού. Ο 
στόχος της συγκεκριμένης διπλωματικής είναι η δημιουργία ενός παιχνιδιού σοβαρού σκοπού για την 
εκμάθηση βασικών εννοιών του προγραμματισμού, με τη γλώσσα Python. Αρχικά, γίνεται μία 
παρουσίαση του αντικειμένου της έρευνας που είναι τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού για την εκμάθηση 
προγραμματισμού με τη γλώσσα Python και στη συνέχεια παρουσιάζεται η λογική της σχεδίασης και 
της υλοποίησης ενός παιχνιδιού για την εκμάθηση εννοιών προγραμματισμού, της γλώσσας Python. 
Τέλος, παρουσιάζονται τα αποτελέσματα από την πιλοτική αξιολόγηση του παιχνιδιού στην οποία 
συμμετείχαν απόφοιτοι και φοιτητές του ΔΠΜΣ στα Πληροφοριακά Συστήματα, των τελευταίων τριών 
ετών. 
 
Λέξεις κλειδιά: εκμάθηση προγραμματισμού, παιχνίδια σοβαρού σκοπού, Python 
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Abstract 
With the advancement of technology, more and more computer users aspire to become developers. In 
recent years a new teaching method has been developed through educational games, which encourages 
users to engage in programming by giving them more incentives in the process of learning a 
programming language. The goal of this thesis is to create a serious game for learning basic concepts of 
programming, with Python language. Initially, there is a presentation of the object of the research, 
which is the serious games for learning programming, with Python language and then it presents the 
logic of designing and implementing an educational game that will teach basic concepts of Python 
language. Finally, the results of a pilot evaluation of the game, in which they participated graduates and 
postgraduates students of the University of Macedonia in Master Information Systems (MIS), of the 
past three years, are presented. 
 
Keywords: learning programming, serious game, Python 
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1 Εισαγωγή 
1.1 Πρόβλημα – Σημαντικότητα του προβλήματος  
 
Στις μέρες μας όντας πλέον σε μία ψηφιακή εποχή, ο τομέας της εκπαίδευσης δεν θα μπορούσε να 
μην επηρεαστεί από την εξέλιξη της τεχνολογίας. Συνδυάζοντας το γεγονός ότι τα παιχνίδια 
ηλεκτρονικών υπολογιστών υπάρχουν πλέον στη ζωή εκατομμυρίων χρηστών, έχει δημιουργηθεί μία 
νέα τάση διδασκαλίας, αυτή των παιχνιδιών σοβαρού σκοπού. 
Τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού συχνά εμφανίζονται με τον όρο ‘edutainment’, ο οποίος προκύπτει 
από την συνένωση των αγγλικών λέξεων ‘education’ (εκπαίδευση) και ‘entertainment’ (ψυχαγωγία) και 
αναφέρεται στα παιχνίδια που έχουν ως στόχο να αναπτύξουν τις δεξιότητες και τις γνώσεις των 
παικτών που συμμετέχουν. Έπειτα από μία έρευνα κάποιων ετών για την αποτελεσματικότητα των 
παιχνιδιών σοβαρού σκοπού στο χώρο της εκπαίδευσης, το συμπέρασμα ήταν ότι οι μαθητές έβρισκαν 
περισσότερα κίνητρα μέσα από τα παιχνίδια για να αναπτύξουν τις δεξιότητές τους και να πετύχουν 
καλύτερα αποτελέσματα. (Stege et al., 2011) 
Η τάση αυτή δεν άργησε να έρθει και στο χώρο της πληροφορικής, προσπαθώντας να αντιμετωπίσει 
την πρόκληση της εκμάθησης βασικών εννοιών προγραμματισμού κυρίως σε μικρά παιδιά ούτως ώστε 
να αναπτύξουν την αλγοριθμική τους σκέψη. Μέσα από διαδικτυακές πλατφόρμες τα παιχνίδια που 
έχουν αναπτυχθεί εστιάζουν στη συμπεριφορά των χρηστών, δίνοντάς τους τα κατάλληλα κίνητρα, 
όπως βαθμολογίες, μονομαχίες, επιβραβεύσεις κ.ά. για να κερδίσουν το ενδιαφέρον και τη συμμετοχή 
τους. (Combefis et al., 2016) 
 
 
1.2 Σκοπός και στόχοι 
Η συγκεκριμένη εργασία αποσκοπεί στην δημιουργία ενός παιχνιδιού σοβαρού σκοπού για την 
εκμάθηση εννοιών προγραμματισμού με την γλώσσα Python. Η πιο απλή σύνταξη και η ελευθερία που 
προσφέρει στη χρήση μεταβλητών η συγκεκριμένη γλώσσα προγραμματισμού την καθιστούν ως την 
πλέον κατάλληλη για να κάνει κάποιος τα πρώτα του βήματα στον προγραμματισμό. (Sonwane et al., 
2018) 
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1.3 Διάρθρωση της μελέτης 
Στο πρώτο κεφάλαιο περιγράφονται εισαγωγικά στοιχεία γύρω από το πλαίσιο της συγκεκριμένης 
έρευνας καθώς και οι σκοποί και οι στόχοι της συγκεκριμένης εργασίας.  
Στο δεύτερο κεφάλαιο παρουσιάζεται το αντικείμενο της έρευνας της εργασίας με τη μορφή 
βιβλιογραφικής επισκόπησης.  
Στο τρίτο κεφάλαιο καταγράφονται τα στοιχεία που λήφθηκαν υπόψη για τη επιλογή του κατάλληλου 
λογισμικού μηχανής παιχνιδιών ή βιβλιοθήκης για την υλοποίηση του παιχνιδιού.  
Στο τέταρτο κεφάλαιο παρουσιάζεται η περιγραφή του παιχνιδιού, καθώς και το περιεχόμενο κάθε 
διδακτικής ενότητας.  
Στο πέμπτο κεφάλαιο αναφέρεται το πλαίσιο αναφέρεται το μοντέλο πλαισίου σχεδίασης που 
χρησιμοποιήθηκε, το πλαίσιο ανάπτυξης, όπου καταγράφονται τα προγράμματα που συνέβαλλαν στην 
υλοποίηση του παιχνιδιού και η αρχιτεκτονική του λογισμικού, στην οποία παρουσιάζονται τμήματα 
κώδικα από το παιχνίδι.  
Στο έκτο κεφάλαιο παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της πιλοτικής αξιολόγησης του παιχνιδιού, 
καθώς και κάποια χρήσιμα συμπεράσματα για την αξία του παιχνιδιού ως εκπαιδευτικό εργαλείο 
εκμάθησης βασικών εννοιών του προγραμματισμού. 
Τέλος, στο έβδομο κεφάλαιο, συνοψίζονται τα συμπεράσματα της διπλωματικής εργασίας, οι 
δυσκολίες που αντιμετωπίστηκαν, καθώς και οι μελλοντικές επεκτάσεις που μπορούν να βελτιώσουν 
το παιχνίδι. 
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2 Βιβλιογραφική επισκόπηση – Θεωρητικό υπόβαθρο 
2.1 Έννοιες και χαρακτηριστικά παιχνιδιών 
Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια πρέπει να περιέχουν όλα τα χαρακτηριστικά που περιέχουν και τα απλά 
παιχνίδια, ούτως ώστε η διαδικασία της εκμάθησης να γίνεται με τρόπο διασκεδαστικό χωρίς να 
αποθαρρύνει τον χρήστη. Σύμφωνα με τον Charsky (2010) τα χαρακτηριστικά ενός παιχνιδιού 
μπορούν να ταξινομηθούν ως εξής: 
 
 
Πίνακας 2.1.1: Χαρακτηριστικά παιχνιδιού 
Πρώτο Επίπεδο Δεύτερο Επίπεδο 
Ανταγωνισμός και στόχοι Ανταγωνισμός 
 Συνεργασία 
 Πολύπλοκη συνεργασία 
Επιλογή / Προτίμηση Εκφραστικότητα 
 Στρατηγική 
 Τακτική 
Κανόνες  
Φαντασία Πιστότητα 
 Περιεχόμενο 
Προκλήσεις  
 
Σύμφωνα με τον πίνακα τα χαρακτηριστικά ενός παιχνιδιού χωρίζονται σε δύο επίπεδα, όπου στο 
πρώτο παρουσιάζονται τα βασικά χαρακτηριστικά και στο δεύτερο οι υποκατηγορίες τους. Μέσα από 
τις υποκατηγορίες που παρουσιάζονται στο δεύτερο επίπεδο γίνεται κατανοητό το περιεχόμενο των 
βασικών χαρακτηριστικών των παιχνιδιών του πρώτου επιπέδου. (Romero et al., 2015) 
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2.2 Έννοιες και χαρακτηριστικά εκπαιδευτικά παιχνιδιών 
Για την σχεδίαση ενός παιχνιδιού τα παραπάνω χαρακτηριστικά είναι αρκετά, όμως για την 
δημιουργία ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού πρέπει να ληφθεί υπόψη και το εννοιολογικό πλαίσιο του 
εκπαιδευτικού στόχου του παιχνιδιού. Κάποιες βασικές έννοιες και χαρακτηριστικά παρουσιάζονται 
στον πίνακα 2.2 (Yussof et al., 2009) : 
 
Πίνακας 2.2.1: Χαρακτηριστικά εκπαιδευτικού παιχνιδιού 
Έννοιες και χαρακτηριστικά εκπαιδευτικών παιχνιδιών 
Μαθητευόμενος → 
χαρακτηριστικά των μαθητευόμενων όπως ηλικία, 
επίπεδο γνώσης κ.ά. 
Παιδαγωγικά θέματα → 
συγκεκριμένες στρατηγικές μάθησης, συνειρμική με 
το σενάριο του παιχνιδιού 
Ικανότητες / Δεξιότητες → 
ικανότητες που θα αποκτήσει ο παίκτης από τη 
συμμετοχή του στο παιχνίδι 
Εκπαιδευτικό περιεχόμενο → 
διδακτικές ενότητες συμβατές με το σενάριο του 
παιχνιδιού 
Γραμμικότητα → 
επίτευξη της αλληλουχίας των δραστηριοτήτων και 
ελευθερία πλοήγησης στον μαθητευόμενο 
Σταδιακή μάθηση → 
σταδιακή πρόοδος μέσα από τις διδακτικές ενότητες 
του παιχνιδιού 
Επιδιωκόμενα αποτελέσματα → 
αντιπροσωπεύουν τους στόχους του παιχνιδιού και 
συμβαδίζουν με τις ικανότητες και το περιεχόμενο 
 
Από την παρουσίαση των χαρακτηριστικών ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού στους δύο παραπάνω 
πίνακες, γίνεται αντιληπτό ότι οι στόχοι του παιχνιδιού πρέπει να συμβαδίζουν με αυτούς της 
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εκπαίδευσης, ούτως ώστε να επιτευχθεί η κατάλληλη γραμμικότητα. Η συμβατότητα αυτή ανάμεσα σε 
παιχνίδι και μάθηση θα ενθαρρύνει τον μαθητευόμενο και θα κρατήσει αμείωτο το ενδιαφέρον του για 
την συνέχεια του παιχνιδιού. Για να επιτευχθεί αυτή η συνειρμική μάθηση μέσω του παιχνιδιού 
απαραίτητο στοιχείο είναι το εκπαιδευτικό περιεχόμενο και οι στρατηγικές μάθησης να συνδέονται με 
κάποιο τρόπο με το σενάριο του παιχνιδιού. 
2.3 Η γλώσσα Python 
H γλώσσα Python δημιουργήθηκε από τον Ολλανδό μαθηματικό και πληροφορικό Guido Van 
Rossum το 1989. Το όνομά της είναι εμπνευσμένο από το βρετανικό γκρουπ κωμικών, τους Monty 
Pythons, οι οποίοι γνώρισαν μεγάλη επιτυχία τις δεκαετίες του ’70 και του ’80. Αναπτύχθηκε ως ένα 
έργο ανοιχτού κώδικα και υποστηρίζει αντικειμενοστρεφή, διαδικαστικό και συναρτησιακό 
προγραμματισμό. Ένα από τα σημαντικά της πλεονεκτήματα είναι ότι τα προγράμματά της μπορούν να 
ερμηνευτούν από τα περισσότερα λειτουργικά συστήματα που υπάρχουν σήμερα στην αγορά, όπως 
Windows, Linux, Unix κ.ά. (Mészárosová, 2015) 
 
2.3.1 Γιατί Python  
Η Python έχει κάποια χαρακτηριστικά τα οποία την καθιστούν πιο ελκυστική σε σχέση με άλλες 
γλώσσες προγραμματισμού, ιδιαίτερα για αρχάριους προγραμματιστές και μαθητές. Κάποια από αυτά 
είναι (Lutz, 2008): 
 Ποιότητα λογισμικού (Software quality) 
Η Python έχει σχεδιαστεί έτσι ούτως ώστε ο κώδικας της να είναι ευανάγνωστος και πιο 
περιεκτικός από άλλες γλώσσες προγραμματισμού. Η ομοιομορφία του κώδικα τον καθιστά 
αναγνώσιμο ακόμα και αν δεν υπάρχουν επεξηγηματικά σχόλια. Ακόμη, χρησιμοποιεί 
μηχανισμούς επαναχρησιμοποιήσιμου κώδικα όπως ο προγραμματισμός μέσω αντικειμένων. 
(αντικειμενοστρεφής προγραμματισμός) 
 Ανάπτυξη της παραγωγικότητας (Development productivity) 
Η λακωνικότητα του κώδικα της Python επιτρέπει στους προγραμματιστές της να έχουν 
περισσότερη παραγωγικότητα, μειώνοντας έτσι το χρόνο συγγραφής κώδικα καθώς και το 
χρόνο απασφαλμάτωσής του. Ο κώδικας της Python είναι συνήθως το 1/3 από τον κώδικα 
άλλων αντικειμενοστρεφών γλωσσών όπως η Java και η C++. 
 Φορητότητα προγράμματος (Program Portability) 
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Τα περισσότερα προγράμματα σε γλώσσα Python είναι συμβατά με γραφικές διεπαφές, βάσεις 
δεδομένων, διαδικτυακά συστήματα κ.ά., καθώς και στα περισσότερα λειτουργικά συστήματα 
(Microsoft windows, Linux, Unix). 
 Υποστήριξη βιβλιοθηκών (Support Libraries) 
Η python περιέχει μια πολύ πλούσια συλλογή από βιβλιοθήκες, οι οποίες περιέχουν έτοιμο 
κώδικα για προγραμματιστές, μειώνοντας με αυτό το τρόπο το χρόνο συγγραφής κώδικα. 
Επίσης, υποστηρίζει βιβλιοθήκες που μπορούν να επεκταθούν από τους προγραμματιστές, 
εξειδικεύοντας ακόμη περισσότερο τη χρήση τους. 
 Ενσωμάτωση στοιχείων (Component integration) 
Η ενσωμάτωση στοιχείων είναι μια πολύ σημαντική λειτουργία της γλώσσας Python, καθώς 
επιτρέπει στην εφαρμογή της Python να χρησιμοποιηθεί ως επέκταση σε κάποια άλλη 
εφαρμογή, ενσωματώνοντας και βιβλιοθήκες από άλλες γλώσσες όπως Java, C, C++. 
 Διασκέδαση (Enjoyment) 
Όλα τα παραπάνω στοιχεία μαζί με την ευκολία της σύνταξης της γλώσσας Python, επηρεάζουν 
θετικά την ψυχολογία του προγραμματιστή, κάτι το οποίο μπορεί να επηρεάσει θετικά και την 
παραγωγικότητά του. 
2.3.2 Python 2 vs Python 3 
Όλοι όσοι εισέρχονται για πρώτη φορά στον κόσμο της Python, έχουν να αντιμετωπίσουν το ίδιο 
δίλημμα και να διαλέξουν με ποια από τις δύο εκδόσεις θα ασχοληθούν.  Η πιο σημαντική ορατή 
διαφορά είναι στην εκτύπωση, καθώς υπάρχει διαφορετική κωδικοποίηση. Για παράδειγμα στην 
Python 2 η εντολή είναι print “hello world”, ενώ στην Python 3 υποστηρίζεται η εντολή print (“hello 
world”). Η κύρια τάση που επικρατεί είναι ότι, «η Python 2 είναι η κληρονομιά της Python, ενώ η 
Python 3 είναι το παρόν και το μέλλον της».(Bradford, 2015) 
Στην αρχή η Python 3 υστερούσε καθώς δεν υποστήριζε πολλές βιβλιοθήκες τις Python 2 και έτσι 
προγράμματα που είχαν υλοποιηθεί σε Python 2 ήταν δύσκολο να υποστούν αλλαγές από την έκδοση 3. 
Πλέον όμως υποστηρίζεται το μεγαλύτερο ποσοστό βιβλιοθηκών στην Python 3, κάτι που δικαιολογεί 
και την φράση ότι είναι το μέλλον και το παρόν της Python. Ακόμη, τα περισσότερα πλέον δημοφιλή 
frameworks, όπως το Django , το Flask, το CherryPy και το Pyramid υποστηρίζουν την Python 
3.(Python, χ.ή.) 
Η Python 3 κυκλοφόρησε για πρώτη φορά το Δεκέμβριο του 2008 υποστηρίζοντας αρχικά λίγα 
πακέτα της Python 2. Επίσης, είχε προγραμματιστεί ως τελευταία ημερομηνία έκδοσης της Python 2 το 
2015, όμως το 2014 ανακοινώθηκε ότι επεκτείνεται η αρχική τους εκτίμηση για πέντε χρόνια ακόμα, 
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δηλαδή μέχρι το 2020. Με αυτό τον τρόπο θεωρήθηκε ότι, θα αποφευχθούν τυχόν ανησυχίες των 
χρηστών που δεν μπορούν να μεταβούν στην Python 3, λόγω μη υποστήριξης κάποιων πακέτων. 
(Devlin, 2017) Μέχρι στιγμής σήμερα, σύμφωνα με την Python 3 Readiness, υποστηρίζονται 341 από 
τα 360 πακέτα της Python 2, δηλαδή ένα ποσοστό περίπου 95%. (Python 3 Readiness, 2018) 
Λαμβάνοντας υπόψη όλα τα παραπάνω και με δεδομένη την κυριαρχία της Python 3 ακόμη 
περισσότερο τα επόμενα χρόνια, θεωρήθηκε καταλληλότερο το παιχνίδι που θα υλοποιηθεί να έχει ως 
στόχο την εκμάθηση της Python 3. 
 
2.3.3 Η Python στην εκπαίδευση 
Στον 21ο αιώνα όλο και περισσότερες αγγελίες εργασίας συσχετίζονται με την πληροφορική. Οι πιο 
πολλές από αυτές απαιτούν γνώσεις και ικανότητες στον προγραμματισμό. Αυτό λοιπόν καθιστά 
αναγκαία την εκμάθηση του προγραμματισμού στα σχολεία σε πολύ μικρή ηλικία. Παρόλη όμως την 
ζήτηση εργασίας που υπάρχει οι περισσότεροι μαθητές δεν βρίσκουν ελκυστικό το μάθημα του 
προγραμματισμού κατατάσσοντάς το στα λιγότερα αγαπημένα τους μαθήματα. (Mladenovic et al,  
2016)  
Για να γίνει το μάθημα του προγραμματισμού πιο ελκυστικό και να μην αποθαρρύνει τους μαθητές 
πρέπει να επιλεχθεί μία γλώσσα προγραμματισμού κατάλληλη γι’ αυτό το σκοπό. Η γλώσσα αυτή 
πρέπει να περιέχει χαρακτηριστικά τα οποία θα απευθύνονται σε αρχάριους προγραμματιστές και 
ιδιαίτερα για τον χώρο της εκπαίδευσης να μπορεί να υποστηρίζει ένα σύνολο ανθρώπων όπως είναι οι 
μαθητές σε ένα σχολείο. Η καταλληλότερη γλώσσα για έναν τέτοιο σκοπό είναι η γλώσσα Python, 
καθώς είναι πολύ εύκολο να μάθει κάποιος την συγκεκριμένη γλώσσα προγραμματισμού και είναι η 
πλέον δημοφιλέστερη γι’ αυτό το σκοπό. Υποστηρίζει διάφορα είδη προγραμματισμού και είναι 
συμβατή με τα περισσότερα λειτουργικά συστήματα στην αγορά. (Gu et al, 2017)  
Από την οπτική γωνία της εκπαίδευσης η Python μπορεί να φανεί ιδιαίτερα αποτελεσματική και 
χρήσιμη τόσο για τους μαθητές που έρχονται πρώτη φορά σε επαφή με τον προγραμματισμό, όσο και 
για τους καθηγητές που θα προσπαθήσουν να διδάξουν έννοιες του προγραμματισμού.  
Όσον αφορά τους μαθητές, η Python έχει το πλεονέκτημα της αναγνωσιμότητας του κώδικα, κάτι 
που θα τους οδηγήσει μεθοδικά στην λύση ενός προβλήματος ή άσκησης, καθώς αποτελεί μία από τις 
πιο εύκολες γλώσσες προγραμματισμού για να διαβάσει κάποιος με γυμνό μάτι. Επιπρόσθετα, οι 
εσοχές που χρησιμοποιεί η Python για να ξεχωρίσει τις γραμμές κώδικα (indentation), καθιστούν τον 
κώδικα ευανάγνωστο κάτι το οποίο θα βοηθήσει αρκετά τους μαθητές στην κατανόηση εννοιών 
προγραμματισμού. Οι πιο γνωστές γλώσσες προγραμματισμού όπως η Java , η JavaScript, η Php κ.ά. 
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χωρίζουν τις εντολές του κώδικα με αγκύλες ή ερωτηματικά στο τέλος κάτι το οποίο θα μπορούσε να 
είναι κουραστικό και δυσνόητο για αρχάριους προγραμματιστές. Από την άλλη μεριά οι εκπαιδευτικοί, 
δεν  θα δυσκολευτούν να εγκαταστήσουν το λογισμικό για να διδάξουν την Python στους μαθητές 
καθώς είναι μία γλώσσα συμβατή με τα περισσότερα λειτουργικά συστήματα για να μπορέσουν και οι 
μαθητές να συνεχίσουν την εκμάθηση της Python δουλεύοντας και από το σπίτι τους, λύνοντας έτσι 
διάφορες ασκήσεις στο κομμάτι του προγραμματισμού. (Tollervey, 2015) 
 
2.4 Εκπαίδευτικά παιχνίδια για την εκμάθηση της γλώσσας 
Python 
2.4.1 Code Combat 
https://codecombat.com 
Το Code Combat θεωρείται ένα online παιχνίδι ρόλων (Role – Playing Game), καθώς ο παίκτης 
χειρίζεται έναν περιπλανώμενο χαρακτήρα – ήρωα με τον οποίο θα περάσει από διάφορα επίπεδα και 
θα μεταβεί σε πολλές διαφορετικές σκηνές. Από το 2013 μέχρι σήμερα πάνω 5 εκατομμύρια 
συμμετέχοντες έχουν κάνει τα πρώτα τους βήματα στον προγραμματισμό στο Code Combat. Είναι ένα 
παιχνίδι που συνδυάζει τη διασκέδαση με την εκμάθηση βασικών εννοιών προγραμματισμού και είναι 
μεταφρασμένο σε περισσότερες από πενήντα γλώσσες. (CodeCombat, χ.η.) Τα βασικά επίπεδα του 
Code Combat διατίθενται δωρεάν στο διαδίκτυο, ενώ για πλήρη πρόσβαση σε όλα τα επίπεδα 
απαιτείται μηνιαία συνδρομή $9.99, η οποία θα προσθέσει έξτρα επίπεδα στο παιχνίδι και θα δώσει 
στον παίκτη περισσότερα bonus για τη συνέχεια του παιχνιδιού. (Minor & MacLaughlin, 2017) 
Αρχικά, ξεκινώντας το παιχνίδι ο παίκτης διαβάζει τα χαρακτηριστικά του κάθε ήρωα και επιλέγει 
έναν σύμφωνα με τις προτιμήσεις του. Στην συνέχεια επιλέγει την γλώσσα με την οποία θέλει να 
παίξει π.χ. Python και μεταφέρεται στον χάρτη του παιχνιδιού (Εικόνα 2.4.1).  Κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού δίνεται η επιλογή ο παίκτης να αλλάξει ήρωα και γλώσσα προγραμματισμού αν το επιθυμεί. 
Σε ένα απλό επίπεδο του παιχνιδιού, σκοπός είναι η μάχη με τους αντιπάλους και η συλλογή των 
πολύτιμων αντικειμένων (gems), τα οποία δίνουν στον χρήστη έξτρα πόντους με τους οποίους μπορεί 
να αναβαθμίσει τον εξοπλισμό του ήρωα του. Αναβαθμίζοντας τον ήρωα του, ο παίκτης 
προετοιμάζεται για τα πιο απαιτητικά επίπεδα που ακολουθούν. 
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Εικόνα 2.4.1: Επιλογή ήρωα και γλώσσας προγραμματισμού 
 
 
 
Εικόνα 2.4.2: Δημιουργία και εκτέλεση κώδικα μέσα στο παιχνίδι 
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 Η επίτευξη όλων των κινήσεων του χαρακτήρα του παιχνιδιού γίνεται μέσα από τη χρήση 
κώδικα στο δεξί μέρος της οθόνης (Εικόνα 2.4.2), όπου υπάρχει ένα παράθυρο στο οποίο ο παίκτης 
πληκτρολογεί τις κατάλληλες γραμμές κώδικα για να περάσει το αντίστοιχο επίπεδο. Ο κώδικας 
εκτελείται και η λειτουργία του φαίνεται στο αριστερό μέρος της οθόνης όπου ο ήρωας συλλέγει τα 
πολύτιμα αντικείμενα ή μάχεται με τους αντιπάλους του. Το παιχνίδι ξεκινάει με απλές εντολές κώδικα 
με μεθόδους και όσο ανεβαίνει επίπεδα ο παίκτης θα έρχεται αντιμέτωπος με περισσότερες έννοιες 
προγραμματισμού όπως είναι οι βρόγχοι και οι συνθήκες ελέγχου.(Wang, 2017) 
Το Code Combat φαίνεται ότι προσελκύει κυρίως τους νέους που φιλοδοξούν να γίνουν 
προγραμματιστές με ένα πιο διασκεδαστικό τρόπο. Σύμφωνα με ένα καταγεγραμμένο στατιστικό 
στοιχείο που υπάρχει μέσα στο παιχνίδι περισσότερο από το 50% των χρηστών είναι κάτω των 18 ετών. 
Υποστηρίζει τέσσερις γλώσσες προγραμματισμού: Python, JavaScript, CoffeScript, Lua. Το παιχνίδι 
καλύπτει ένα μεγάλο πεδίο προγραμματιστικών θεμάτων όπως: μεταβλητές (variables), συμβολοσειρές 
(strings), μεθόδους (method invocation), βρόγχους (loops), συνθήκες ελέγχου (if conditions) και πολλά 
άλλα. 
 
2.4.2 CheckIO 
https://py.checkio.org/  
Ένα παιχνίδι στο οποίο ο χρήστης καλείται να λύσει ασκήσεις στη γλώσσα προγραμματισμού 
Python και στη γλώσσα προγραμματισμού JavaScript και να γράψει τις σωστές γραμμές κώδικα για να 
κερδίσει πόντους και να περάσει στην επόμενη πίστα. (Chapman, 2018) Περιλαμβάνει περισσότερες 
από 200 ασκήσεις στη Python και απευθύνεται σε αρχάριους προγραμματιστές με βασικές όμως 
γνώσεις προγραμματισμού αλλά και σε επαγγελματίες προγραμματιστές που θέλουν να εξασκήσουν τις 
γνώσεις τους με τη συγκεκριμένη γλώσσα προγραμματισμού. Στην Εικόνα 2.4.3 παρουσιάζεται η 
αρχική σελίδα του CheckIO, στην οποία ο παίκτης καλείται να επιλύσει τις πρώτες βασικές ασκήσεις 
προγραμματισμού για προχωρήσει στο παιχνίδι, ανεβαίνοντας επίπεδα (levels) και κερδίζοντας 
πόντους. 
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Η επιτυχία του συγκεκριμένου παιχνιδιού έχει γίνει πλέον πολύ γνωστή, καθώς χρησιμοποιείται για 
την εκμάθηση προγραμματισμού από μαθητές σε σχολεία αλλά και από φοιτητές στα μεγαλύτερα 
πανεπιστήμια της Αμερικής,  ανάμεσα στα οποία βρίσκονται το Massachusetts Institute of 
Technology (MIT), το Harvard, το Michigan, το Cornell, το University of California (UCI) κ.ά.  
Ακόμη ένας λόγος για τον οποίο το συγκεκριμένο παιχνίδι έγινε ευρέως γνωστό είναι λόγω της 
μεγάλης συμμετοχής των χρηστών. (CheckIO, χ.η.) Φιλόδοξοι αρχάριοι αλλά και επαγγελματίες 
προγραμματιστές έχουν την δυνατότητα να συνομιλήσουν και να μοιραστούν τις απόψεις και τις 
εμπειρίες τους από το παιχνίδι σε διαδικτυακές πλατφόρμες που παρέχει η κοινότητα του CheckIO 
(forums). Επίσης, το συγκεκριμένο παιχνίδι δίνει ανατροφοδότηση (feedback) στους παίκτες για τυχόν 
δυσκολίες που μπορεί να αντιμετωπίσουν στις ασκήσεις προγραμματισμού, επιτρέποντας να τους 
ρωτήσουν για συμβουλές ή άλλα προβλήματα που αντιμετωπίζουν σε ένα επίπεδο. Ακόμη, οι χρήστες 
έχουν την δυνατότητα να προτείνουν βελτιώσεις και να βαθμολογήσουν τις ασκήσεις που λύνουν. 
Από την αρχή της δημιουργίας του, το CheckIO, δεν στόχευε σε κοινό το οποίο ήταν εντελώς 
αρχάριο με τον προγραμματισμό. Η γενική ιδέα ήταν να συμμετέχουν άνθρωποι που έχουν κάποια 
σχέση με τον προγραμματισμό και μέσα από σύνθετες ασκήσεις προγραμματισμού να μπορέσουν να 
εξελιχτούν σε εξειδικευμένοι προγραμματιστές. (Gill, 2013) 
 
Εικόνα 2.4.3: Εμφάνιση των πρώτων ασκήσεων στο checkIO 
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2.4.3 Empire of Code 
https://empireofcode.com/  
Δημιουργήθηκε το 2015 από την κοινότητα του CheckIO, καθώς η γενική ιδέα ήταν ότι  ήθελαν να 
δημιουργηθεί ένα παιχνίδι το οποίο να εστιάζει στην ψυχαγωγία του παίκτη και το εκπαιδευτικό 
κομμάτι να δίνει στον χρήστη ένα κίνητρο να συνεχίσει να παίζει κερδίζοντας πόντους και 
ανεβαίνοντας επίπεδα. Το Empire of Code είναι ένα παιχνίδι στρατηγικής που χρησιμοποιεί ένα 
διαστημικό κόσμο στον οποίο οι παίκτες μαθαίνουν προγραμματισμό προσπαθώντας να 
υπερασπιστούν την βάση τους και να κατακτήσουν και βάσεις από άλλους παίκτες. (Empire of code, 
χ.η.) 
Στην αρχή του παιχνιδιού ο παίκτης διαλέγει σε ποια ομάδα θα είναι ανάμεσα σε JavaScript και σε 
Python κάτι που θα επηρεάσει το κομμάτι του προγραμματισμού. Το παιχνίδι προορίζεται για 
αρχάριους προγραμματιστές που γνωρίζουν βασικές έννοιες προγραμματισμού. Στις Εικόνες 2.4.4 και 
2.4.5 παρουσιάζεται η δυνατότητα που δίνεται στους παίκτες  να αναβαθμίσουν τα κτίρια της βάσης 
τους ξεκλειδώνοντας κάποια έξτρα χαρακτηριστικά του παιχνιδιού, λύνοντας ασκήσεις 
προγραμματισμού.  
 Εικόνα 2.4.4: Εμφάνιση των επιλογών του παίκτη πριν από μία μάχη 
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Τέλος, υπάρχει δυνατότητα συνεργασίας μεταξύ παικτών για να κατακτήσουν άλλες βάσεις κατά τη 
διάρκεια της οποίας οι παίκτες μπορούν να προγραμματίσουν τη στρατηγική που θα ακολουθήσουν σε 
μία μάχη. 
 
2.4.4 Pyception 
Το συγκεκριμένο παιχνίδι αναπτύχθηκε κατά τη διάρκεια εκπόνησης διπλωματικής εργασίας και 
είχε ως στόχο να διδάξει σε μαθητές βασικές έννοιες του προγραμματισμού με την γλώσσα Python. Η 
ιστορία του παιχνιδιού διαδραματίζεται στο πλανήτη “Pythonia”, όπου με την βοήθεια δορυφόρων οι 
ακτίνες του ήλιου μετατρέπονται σε ηλεκτρική ενέργεια για τον πλανήτη. Η ανάπτυξη μιας 
θανατηφόρας ακτίνας από έναν επιστήμονα έχει θέσει εκτός λειτουργίας όλους τους δορυφόρους εκτός 
από έναν, τον δορυφόρο από όπου ξεκινάει το παιχνίδι ο παίκτης. (Laskemoen, 2013) 
Σκοπός του παιχνιδιού, είναι η επισκευή όλων των δορυφόρων που εμφανίζονται στον χάρτη 
(Εικόνα 2.4.6). Έτσι ο παίκτης ταξιδεύοντας με το διαστημόπλοιό του επισκέπτεται με τη σειρά έναν-
έναν τους δορυφόρους και προσπαθεί να τους επισκευάσει, λύνοντας σε κάθε δορυφόρο κάποιες 
ασκήσεις προγραμματισμού.  
 
Εικόνα 2.4.5: Άσκηση προγραμματισμού στο Empire of Code 
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Οι ασκήσεις προγραμματισμού εμφανίζονται με τη μορφή μίας καρτέλας, όπως φαίνεται στην 
Εικόνα 2.4.7, η οποία εμπεριέχει μικρότερα παράθυρα όπου ο παίκτης καλείται να διαβάσει την 
άσκηση, να γράψει τον κατάλληλο κώδικα και να τον εκτελέσει. Ακόμη στην καρτέλα εμφανίζεται το 
σκορ του παίκτη, καθώς και ένα μικρό σχόλιο που θα βοηθήσει τον παίκτη σε περίπτωση λάθους.  
 Εικόνα 2.4.7: Εμφάνιση καρτέλας με το πρόβλημα που πρέπει να λύσει ο χρήστης 
 
Εικόνα 2.4.6: Εμφάνιση επιφάνειας εργασίας του παιχνιδιού 
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Το παιχνίδι περιλαμβάνει τέσσερα επίπεδα στα οποία ο παίκτης ξεκινάει από βασικές έννοιες 
προγραμματισμού όπως μεταβλητές και μεθόδους και στη συνέχεια θα λύσει στα επόμενα επίπεδα 
ασκήσεις με εντολές συνθήκης  if,  βρόγχους και συναρτησιακό προγραμματισμό. Το τελευταίο 
επίπεδο αποτελεί μία επανάληψη όλων των εννοιών προγραμματισμού που έχει διδαχθεί μέχρι εκείνο 
το σημείο ο παίκτης. (Laskemoen, 2013) 
2.4.5 Code for Life – Rapid Router 
https://www.codeforlife.education/rapidrouter/  
Η κοινότητα του Code for Life είναι μία μη κερδοσκοπική εταιρεία που παρέχει παιχνίδια ανοιχτού 
κώδικα (open source games). Απευθύνεται κυρίως σε μικρές ηλικίες δηλαδή σε μαθητές που θέλουν να 
μάθουν βασικές έννοιες του προγραμματισμού. Αρχικά υπάρχουν κάποια κεφάλαια με βασικές έννοιες 
του προγραμματισμού και στη συνέχεια τα δύο τελευταία κεφάλαια εισάγουν τον παίκτη στον 
προγραμματισμό με τη γλώσσα Python. (Code for Life, χ.η.) 
• Introduction to Python (Levels 80 – 91) 
Όπως παρουσιάζεται στην Εικόνα 2.4.8,  το συγκεκριμένο παιχνίδι είναι μία από τις ενότητες του 
Code for Life και σε συνέχεια των προηγούμενων επιπέδων ξεκινάει στο Level 80 με τον τίτλο Here’s 
Python! Κάθε επίπεδο έχει έναν τίτλο ο οποίος προϊδεάζει τον παίκτη για το περιεχόμενο της 
συγκεκριμένης πίστας. 
 Εικόνα 2.4.8: Εμφάνιση επιπέδων του παιχνιδιού 
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Στο δεξί μέρος της οθόνης, όπως φαίνεται στην Εικόνα 2.4.9, ο χάρτης της πίστας είναι ένας δρόμος 
ο οποίος έχει αρχή και τέλος. Σκοπός του παιχνιδιού είναι να μπορέσει ο παίκτης να εκτελέσει σωστά 
τις κατάλληλες μεθόδους ούτως ώστε ένα αυτοκίνητο να ξεκινήσει από την αρχή του δρόμου και να 
φτάσει μέχρι τον τερματισμό. 
Στο αριστερό μέρος της οθόνης, (Εικόνα 2.4.9), ο παίκτης παίζει το συγκεκριμένο παιχνίδι 
χρησιμοποιώντας σωστά τα απαραίτητα τουβλάκια και σέρνοντάς τα με κίνηση drag and drop με το 
ποντίκι. Κάθε ένα από αυτά τα τουβλάκια αντιστοιχεί σε μία μέθοδο ή μια συνθήκη προγραμματισμού. 
Κάθε φορά που τοποθετείται ένα τουβλάκι σε μία θέση αυτόματα εμφανίζεται και ο κώδικας στη 
γλώσσα Python από κάτω σε αντίστοιχο παράθυρο μαθαίνοντας έτσι στον χρήστη με ποιον τρόπο 
γράφονται και εκτελούνται οι μέθοδοι στη γλώσσα Python. 
 
 
 Python (Levels 92 - 109) 
Στην Εικόνα 2.4.10 παρουσιάζονται οι μικρές αλλαγές, που έχουν γίνει σε αυτό το κεφάλαιο σε 
σύγκριση με το προηγούμενο, αφού ο παίκτης έχοντας μάθει όλες τις βασικές έννοιες του 
προγραμματισμού καλείται πλέον να γράψει αυτός τις κατάλληλες γραμμές κώδικα, γνωρίζοντας τις 
μεθόδους που υπάρχουν και έχοντας δει σε προηγούμενα κεφάλαια πως αναγράφονται οι μέθοδοι. Η 
διεπαφή του παιχνιδιού δεν αλλάζει ιδιαίτερα, εκτός από την βασική διαφορά ότι πλέον δεν υπάρχουν 
τουβλάκια για να σύρει ο χρήστης. 
Εικόνα 2.4.9: Λειτουργία παιχνιδιού χρησιμοποιώντας τουβλάκια με τις μεθόδους 
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2.5 Σύγκριση εκπαιδευτικών παιχνιδιών 
Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια που παρουσιάστηκαν στην προηγούμενη ενότητα έχουν ως κοινό στόχο 
την εκμάθηση εννοιών προγραμματισμού με τη γλώσσα Python. Κάποια από αυτά, όπως το CheckIO 
και το Empire of code σχεδιάστηκαν για χρήστες που είναι εξοικειωμένοι με βασικές έννοιες του 
προγραμματισμού και μέσα από τα παιχνίδια αυτά τους δίνεται η δυνατότητα να εξασκήσουν τις 
γνώσεις τους. Στον πίνακα 2.5.1 σημειώνονται οι έννοιες προγραμματισμού που καλύπτουν τα 
παιχνίδια που παρουσιάστηκαν στην προηγούμενη ενότητα: 
Πίνακας 2.5.1: Έννοιες προγραμματισμού 
Έννοιες 
προγραμματισμού 
Εκπαιδευτικά παιχνίδια για εκμάθηση 
της Python 
C
o
d
e 
C
o
m
b
a
t 
C
h
ec
k
IO
 
E
m
p
ir
e 
o
f 
C
o
d
e 
P
y
ce
p
ti
o
n
 
R
a
p
id
 R
o
u
te
r 
Ακολουθία εντολών √ √ √ √ √ 
Μεταβλητές √ __ __ √ √ 
 
Εικόνα 2.4.10: Λειτουργία του παιχνιδιού γράφοντας κώδικα σε γλώσσα Python 
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Εντολή συνθήκης if √ √ √ √ √ 
Φωλιασμένη εντολή 
συνθήκης if 
√ √ √ __ √ 
Βρόγχος for √ √ √ √ √ 
Βρόγχοι While / do while √ √ √ √ √ 
Συναρτήσεις √ √ √ √_ √ 
Αντικειμενοστρεφής 
προγραμματισμός 
√ √ √ __ 
 
__ 
 
Πέρα όμως από το μείζον θέμα των παιχνιδιών σοβαρού σκοπού που είναι το εκπαιδευτικό τους 
περιεχόμενο και οι γνώσεις που θα αποκομίσει ο παίκτης, σημαντικό ρόλο στην εμπειρία ενός παίκτη 
από τη συμμετοχή του σε ένα παιχνίδι είναι το ίδιο το παιχνίδι μαζί με τα χαρακτηριστικά του. Τα 
χαρακτηριστικά ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού βασίζονται στα κριτήρια των Giannakoulas & 
Xinogalos (2018) και χωρίζονται σε τέσσερις βασικές κατηγορίες: σενάριο, μηχανισμοί παιχνιδιού, 
εκτέλεση και απασφαλμάτωση προγράμματος και διαθεσιμότητα (Πίνακας 2.5.2). Ακόμη, έχουν 
προστεθεί με βάση το περιεχόμενο των εκπαιδευτικών παιχνιδιών που αναλύθηκαν στην προηγούμενα 
ενότητα, τα κριτήρια του επιπέδου του χρήστη, του είδους του παιχνιδιού και της διαδραστικότητας 
των παικτών. 
Πίνακας 2.5.2: Χαρακτηριστικά εκπαιδευτικών παιχνιδιών για τη γλώσσα Python 
 
Χαρακτηριστικά 
Εκπαιδευτικά Παιχνίδια 
Code 
Combat 
CheckIO 
Empire of 
Code 
Pyception Rapid Router 
Επίπεδο χρήστη Αρχάριο 
Απαιτούνται 
βασικές 
γνώσεις 
Απαιτούνται 
βασικές 
γνώσεις 
Αρχάριο Αρχάριο 
 Είδος παιχνιδιού 
Παιχνίδι 
ρόλων 
Παιχνίδι 
ρόλων 
Στρατηγικής 
Παιχνίδι 
ρόλων 
Puzzle / 
Παιχνίδι 
ρόλων 
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 Χαρακτηριστικά 
Εκπαιδευτικά παιχνίδια 
Code 
Combat 
CheckIO 
Empire of 
Code 
Pyception Rapid Router 
Σ
εν
ά
ρ
ιο
 π
α
ιχ
νι
δι
ο
ύ
 
Ποικιλία από 
δραστηριότητες 
Σχεδίαση 
αλγορίθμου 
για κίνηση 
χαρακτήρα 
Επίλυση 
ασκήσεων 
σχεδιάζοντας 
αλγόριθμο 
Επίλυση 
ασκήσεων 
σχεδιάζοντας 
αλγόριθμο 
Επίλυση 
ασκήσεων 
σχεδιάζοντας 
αλγόριθμο 
Puzzle / 
Σχεδίαση 
αλγορίθμου 
για κίνηση 
αντικειμένου 
Επιλογή 
χαρακτήρα 
√     
Εχθροί √  √   
Δραστηριότητες 
Δημιουργία 
αλγορίθμου 
Δημιουργία 
αλγορίθμου 
Δημιουργία 
αλγορίθμου 
Δημιουργία 
αλγορίθμου 
Puzzle / 
Δημιουργία 
αλγορίθμου 
Μ
η
χα
νι
σ
μ
ο
ί 
π
α
ιχ
νι
δι
ο
ύ
 
Υποστήριξη 
Οδηγίες σε 
κάθε άσκηση 
Οδηγίες / 
Συμβουλές 
σε κάθε 
άσκηση 
Tutorials / 
οδηγίες 
Οδηγίες σε 
κάθε άσκηση 
Οδηγίες σε 
κάθε άσκηση 
Διαδραστικότητα 
παικτών 
Επικοινωνία 
Forum/Multi
player 
Επικοινωνία 
Forum / 
Ανατροφοδότ
ηση  
Multiplayer / 
Συνεργασία 
παικτών 
  
Σκορ √ √ √ √ √ 
Επιβράβευση √ √ √ √ √ 
Επιβράβευση 
καλύτερης λύσης 
 √   √ 
Επιτεύγματα √ √ √ √ √ 
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 Χαρακτηριστικά 
Εκπαιδευτικά παιχνίδια 
Code 
Combat 
CheckIO 
Empire of 
Code 
Pyception Rapid Router 
 Γλώσσα 
Python, 
JavaScript, 
Coffee 
Script, 
Lua 
Python 
JavaScript 
Python 
JavaScript 
Python Python 
Ε
κ
τέ
λ
εσ
η
 π
ρ
o
γρ
ά
μ
μ
α
το
ς 
Επισήμανση 
γραμμής που 
εκτελείται 
√    √ 
Εκτέλεση κώδικα 
σε διαφορετικές 
ταχύτητες 
√   √ √ 
Ανατροφοδότηση 
σε περίπτωση 
λάθους 
√ √ √  √ 
 
Τεστ και 
απασφαλμάτωση 
√ √ √  √ 
Διακοπή εκτέλεσης 
κώδικα 
√    √ 
 
On line classrooms √ √   √ 
Δημιουργία νέων 
επιπέδων 
    √ 
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Χαρακτηριστικά 
Εκπαιδευτικά παιχνίδια 
Code 
Combat 
CheckIO 
Empire of 
Code 
Pyception 
Rapid 
Router 
Δ
ια
θ
έσ
ιμ
ες
 π
λ
α
τφ
ό
ρ
μ
ες
 
Web √ √ √ √ √ 
Android √ √ √  √ 
iOS √ √ √  √ 
 
2.5.1 Συμπεράσματα  
Μελετώντας τον πίνακα 2.5.2 μπορεί εύκολα κάποιος να καταλήξει σε κάποια συμπεράσματα για τα 
συγκεκριμένα εκπαιδευτικά παιχνίδια και τις υπηρεσίες που παρέχουν στους χρήστες. Αρχικά γίνεται 
αντιληπτό, ότι τα παιχνίδια που έχουν υλοποιηθεί από εταιρίες σε διαδικτυακές πλατφόρμες πληρούν 
τα περισσότερα από τα χαρακτηριστικά που πρέπει να περιλαμβάνει ένα παιχνίδι σοβαρού σκοπού. 
Όσον αφορά το σενάριο του παιχνιδιού παρατηρείται, ότι το Code Combat και το Empire of Code 
υπερτερούν όλων των υπολοίπων παιχνιδιών, καθώς έχουν δώσει ιδιαίτερη σημασία στην πλοκή του 
παιχνιδιού, σε αντίθεση με τα υπόλοιπα που εστιάζουν στο εκπαιδευτικό κομμάτι. Από τη μία το Code 
Combat, είναι ένα παιχνίδι ρόλων που δίνει στον παίκτη την επιλογή να διαλέξει χαρακτήρα και να 
επιτεθεί ή να αποφύγει εχθρούς και από την άλλη το Empire of Code ως ένα παιχνίδι στρατηγικής δίνει 
τη δυνατότητα στον παίκτη να διαμορφώσει ο ίδιος τον τρόπο του παιχνιδιού ανάλογα με την 
στρατηγική που επιθυμεί. 
Στη συνέχεια, συγκρίνοντας τους μηχανισμούς των παιχνιδιών παρατηρείται ότι το CheckIO 
ξεχωρίζει καθώς πληροί όλα τα κριτήρια που πρέπει να έχουν οι μηχανισμοί ενός παιχνιδιού. Επίσης, 
επισημαίνεται, ότι το CheckIO  μαζί με το Rapid Router είναι τα μόνα παιχνίδια που επιβραβεύουν 
την καλύτερη λύση σε μία άσκηση ή ένα πρόβλημα. Ακόμη, γίνεται αντιληπτό πως όλα τα παιχνίδια 
δίνουν ιδιαίτερη σημασία στην υποστήριξη των παικτών, δίνοντάς τους οδηγίες και συμβουλές πριν ή 
και κατά τη διάρκεια μίας άσκησης ή δείχνοντας τους κάποια εκπαιδευτικά βίντεο (tutorials), ούτως 
ώστε να μην απογοητευτεί ο παίκτης όταν δεν βρίσκει αμέσως τη σωστή επίλυση μίας άσκησης. 
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Κάποια άλλα πολύ σημαντικά χαρακτηριστικά που περιέχουν και τα πέντε εκπαιδευτικά παιχνίδια είναι 
η επιβράβευση, το σκορ και τα επιτεύγματα. Τα τρία αυτά χαρακτηριστικά είναι αυτά που θα δώσουν 
στον παίκτη έξτρα κίνητρο για να συνεχίσει το παιχνίδι και να επηρεάσουν θετικά την ψυχολογία του. 
Στοιχεία όπως πόντοι, επίπεδα (levels), σήματα, έξτρα εξοπλισμός κ.ά., έχουν συμπεριληφθεί και απ’ 
τα πέντε παιχνίδια με τον καλύτερο δυνατό τρόπο. 
Επόμενη κατηγορία χαρακτηριστικών στον πίνακα 2.5.2 είναι η κατηγορία της εκτέλεσης του 
προγράμματος. Στην συγκεκριμένη κατηγορία αναδεικνύεται η πολύ προσεκτική υλοποίηση της 
διαδικασίας της εκτέλεσης του προγράμματος που έχει γίνει από την κοινότητα του Code for Life στο 
παιχνίδι Rapid Router και από την κοινότητα του Code Combat, καθώς τα δύο αυτά παιχνίδια 
περιλαμβάνουν όλα τα απαραίτητα κριτήρια για την εκτέλεση και την αποσφαλμάτωση ενός 
προγράμματος. Γίνεται λοιπόν αντιληπτό, ότι τα δύο αυτά παιχνίδια υπερτερούν των υπολοίπων σε 
αυτή την κατηγορία λόγω της πληρότητάς τους στην διαδικασία της εκτέλεσης και αποσφαλμάτωσης 
ενός προγράμματος. 
Τα τέσσερα από τα πέντε εκπαιδευτικά παιχνίδια που παρουσιάστηκαν διατίθενται στο διαδίκτυο 
μέσω ηλεκτρονικού υπολογιστή, καθώς και σε κινητές συσκευές android και συσκευές Ios. Σε αυτή 
την κατηγόρια χαρακτηριστικών, παρατηρείται ότι η διαθεσιμότητα των παιχνιδιών είναι ίδια για τα 
παιχνίδια που έχουν υλοποιηθεί από κάποια εταιρία ή κοινότητα στο διαδίκτυο με μοναδική εξαίρεση 
το Pyception, το οποίο υλοποιήθηκε στα πλαίσια διπλωματικής εργασίας και πρέπει να εγκατασταθεί 
τοπικά σε κάποιον ηλεκτρονικό υπολογιστή. 
Επιπλέον, υπάρχουν και κάποια χαρακτηριστικά ανεξάρτητα που δεν ανήκουν σε κάποια κατηγορία 
αλλά προστέθηκαν στον πίνακα γιατί θεωρήθηκε πως είναι εξίσου σημαντικά για ένα εκπαιδευτικό 
παιχνίδι. Ξεκινώντας με το χαρακτηριστικό του επιπέδου του χρήστη, παρατηρείται ότι το CheckIO και 
το Empire of Code απευθύνονται σε χρήστες με εμπειρία στον προγραμματισμό καθώς απαιτούνται 
γνώσεις των βασικών εννοιών του προγραμματισμού για να προχωρήσουν στην επίλυση των 
ασκήσεων που υπάρχουν. Τα υπόλοιπα τρία παιχνίδια απευθύνονται σε αρχάριους χρήστες. Ακόμη ένα 
πολύ σημαντικό χαρακτηριστικό που απευθύνεται κυρίως σε εκπαιδευτικούς είναι η δυνατότητα 
δημιουργίας διαδικτυακής τάξης (on line classroom). Η συγκεκριμένη λειτουργία χρησιμοποιείται με 
μεγάλη επιτυχία και σε συνεργασία με σχολεία ή και ακαδημαϊκά ιδρύματα μαθητές και φοιτητές 
διδάσκονται προγραμματισμό παίζοντας παιχνίδια όπως το Code Combat, το CheckIO και το Rapid 
Router. Τέλος, το χαρακτηριστικό της δημιουργίας νέων επιπέδων προσφέρεται στο παιχνίδι Rapid 
Router. Στο συγκεκριμένο παιχνίδι δίνεται η δυνατότητα στον παίκτη να δημιουργήσει καινούρια 
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επίπεδα γράφοντας κάποιες γραμμές κώδικα, χρησιμοποιώντας έννοιες προγραμματισμού που έχει  
διδαχτεί σε προηγούμενες ενότητες. 
Επισημαίνοντας όλα τα παραπάνω χαρακτηριστικά για κάθε ένα από τα εκπαιδευτικά παιχνίδια 
ξεχωριστά, τα παιχνίδια Code Combat και Rapid Router ξεχωρίζουν, καθώς περιλαμβάνουν τα 
περισσότερα χαρακτηριστικά που είναι απαραίτητα για ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι. Ανάμεσα σε αυτά τα 
δύο  παιχνίδια, γίνεται αντιληπτή η υπεροχή του παιχνιδιού Code Combat, καθώς υπερισχύει στα 
χαρακτηριστικά που αφορούν το σενάριο ενός παιχνιδιού. Τέλος, τα παιχνίδια CheckIO και Empire of 
Code απευθύνονται σε εξοικειωμένους με τον προγραμματισμό χρήστες και ίσως αυτός είναι ο λόγος 
για τον οποίο υστερούν στο κομμάτι της εκτέλεσης του προγράμματος, καθώς δεν περιλαμβάνονται οι 
επιλογές: διακοπή εκτέλεσης του κώδικα, εκτέλεση του κώδικα σε διαφορετικές ταχύτητες και 
επισήμανση της γραμμής του κώδικα που εκτελείται. 
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3 Μηχανές Παιχνιδιών 
3.1 Εισαγωγή 
Για την ανάπτυξη του εκπαιδευτικού παιχνιδιού θεωρήθηκε καλή ιδέα η χρησιμοποίηση της 
αντικειμενοστρεφούς γλώσσας προγραμματισμού Python. Τα πλεονεκτήματα που παρέχει η Python και 
αναλύθηκαν στην ενότητα 2.3.1 την καθιστούν ως την καταλληλότερη για το συγκεκριμένο εγχείρημα, 
καθώς είναι μία ερμηνευόμενη γλώσσα που υποστηρίζει τον δυναμικό προγραμματισμό παρέχοντας 
στον προγραμματιστή περισσότερη ελευθερία από άλλες γλώσσες προγραμματισμού. Ο πυρήνας της 
συγκεκριμένης γλώσσας είναι σχετικά μικρός, όμως περιλαμβάνει ένα μεγάλο αριθμό από βιβλιοθήκες 
(modules), οι οποίες επιτρέπουν την επέκτασή της. (Laskemoen, 2013) Στην ενότητα 3.2 
καταγράφονται κάποια στοιχεία σε σχέση με τις μηχανές παιχνιδιών, όπως είναι ο ορισμός τους, η 
εξέλιξη τους ανά τα χρόνια, καθώς και τα χαρακτηριστικά τους. Τέλος στην ενότητα 3.3 γίνεται μία 
σύντομη παρουσίαση των σημαντικότερων μηχανών και βιβλιοθηκών παιχνιδιών για τη γλώσσα 
Python βάσει αναφορών τους στο διαδίκτυο, ώστε να επιλεχθεί η καταλληλότερη για την υλοποίηση 
του εκπαιδευτικού παιχνιδιού της διπλωματικής εργασίας. 
3.2 Χαρακτηριστικά μηχανών παιχνιδιών 
Ο όρος “μηχανή παιχνιδιού” (game engine) εμφανίστηκε στις αρχές της δεκαετίας του 1990, με την 
κυκλοφορία του παιχνιδιού DOOM, από την id Software. Το συγκεκριμένο παιχνίδι χρησιμοποιώντας 
πρωτοποριακή τεχνολογία και σχεδιασμό, εμφάνισε καινοτόμα στοιχεία για τα μέχρι τότε δεδομένα 
στο χώρο της τεχνολογίας των παιχνιδιών, όπως γραφικά VGA 256 χρωμάτων, δικτύωση μεταξύ 
χρηστών για παιχνίδια με πολλούς παίκτες (multiplayer) και περισσότερο ανταγωνισμό μεταξύ των 
παικτών. Η κυκλοφορία του DOOM είχε σημαντικό αντίκτυπο στην εξέλιξη των γεγονότων που 
ακολούθησαν αρχικά για την τεχνολογία των παιχνιδιών και μετέπειτα για την τεχνολογία των 
ψηφιακών παιχνιδιών. (Lowood, 2014) 
Από τις αρχές της δεκαετίας του ‘90 μέχρι σήμερα οι μηχανές παιχνιδιών χρησιμοποιούνται όλο και 
περισσότερο από προγραμματιστές, καθώς παρέχουν έτοιμα μοτίβα επαναχρησιμοποιήσιμου κώδικα 
για διάφορα στοιχεία ενός παιχνιδιού, όπως στοιχεία ήχου και εικόνας – γραφικών, φυσικής 
αντικειμένων, δικτύωσης, συμβατότητας, και διάφορα άλλα εργαλεία προγραμματισμού. Όλα αυτά τα 
πλεονεκτήματα που παρέχουν οι μηχανές παιχνιδιών, μειώνουν τον χρόνο υλοποίησης ενός παιχνιδιού 
και παράλληλα μειώνουν και τις γνώσεις προγραμματισμού που απαιτούνται για την υλοποίησή του.  
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Όλα τα παραπάνω στοιχεία, αποτελούν τον κύριο λόγο της αύξησης της χρήσης τους όλο και 
περισσότερο τα τελευταία χρόνια. (Christopoulou & Xinogalos, 2017) 
 
Οι περισσότερες μηχανές παιχνιδιών μοιάζουν μεταξύ τους, καθώς υποστηρίζουν τα περισσότερα 
από τα χαρακτηριστικά που αναφέρονται στην Εικόνα 3.2.1, καθώς τα ίδια περίπου μοτίβα κώδικα για 
τους προγραμματιστές, έχοντας μικρές διαφορές σε λεπτομέρειες, που αφορούν και το είδος του 
παιχνιδιού που θα υλοποιηθεί. Στις επόμενες υπό ενότητες ακολουθεί μία σύντομη παρουσίαση 
μηχανών παιχνιδιών που υποστηρίζονται από τη γλώσσα προγραμματισμού Python, ούτως ώστε μέσα 
από τα πλεονεκτήματα και μειονεκτήματά τους, να επιλεγεί η καταλληλότερη για την υλοποίηση του 
εκπαιδευτικού παιχνιδιού της διπλωματικής εργασίας. 
 
Εικόνα 3.2.1: Χαρακτηριστικά μίας μηχανής 
παιχνιδιών (Christopoulou & Xinogalos, 2017) 
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3.3 Μηχανές παιχνιδιών για Python 
3.3.1 Cocos2d(Python)  
http://python.cocos2d.org/ 
Το Cocos2d είναι μία μηχανή παιχνιδιών, η οποία κυκλοφόρησε για πρώτη φορά το 2008 και 
υποστηρίζει την δημιουργία 2D και 3D παιχνιδιών, καθώς και άλλων γραφικών και διαδραστικών 
εφαρμογών. Είναι μία πλατφόρμα ανοιχτού λογισμικού (cross platform), η οποία επιτρέπει στους 
χρήστες της να μεταφέρουν το πρόγραμμα που έχουν δημιουργήσει και σε άλλες συσκευές. Τα 
εργαλεία που παρέχει δημιουργούν πιο ρεαλιστική παρουσίαση και ταχύτερη απόδοση των γραφικών 
σε ένα παιχνίδι, χρησιμοποιώντας ως διεπαφή για την απεικόνιση γραφικών την OpenGL(Open 
Graphics Library) (Strougo & Wenderlich, 2012). Ακόμη, στην ιστοσελίδα της στο διαδίκτυο παρέχει 
ελεύθερα προς τους χρήστες κάποια εκπαιδευτικά βίντεο με παραδείγματα (tutorials), για να τους 
καθοδηγήσει ώστε να ξεκινήσουν να υλοποιούν το πρώτο τους παιχνίδι (Cocos2d, χ.η.). Ωστόσο, η 
τεκμηρίωση που υπάρχει είναι φτωχή, καθώς σε μεγάλο ποσοστό της δεν είναι ενημερωμένη, με 
αποτέλεσμα να μπερδεύει και να δυσκολεύει τους προγραμματιστές. Τέλος, η υλοποίηση ενός 
παιχνιδιού στην συγκεκριμένη πλατφόρμα μπορεί να φανεί πολύπλοκη, ειδικά σε έναν αρχάριο 
προγραμματιστή, κάτι που ίσως καθιστά και απαραίτητη την ύπαρξη περισσότερων εκπαιδευτικών 
βίντεο (tutorials) (Slant, 2018). 
3.3.2 Kivy 
https://kivy.org/ 
Η Kivy είναι μια πλατφόρμα, η οποία δημιουργήθηκε το 2011 και λειτουργεί ως μια ανοικτή 
βιβλιοθήκη της γλώσσας προγραμματισμού Python, για τον σχεδιασμό και την γρήγορη ανάπτυξη 
παιχνιδιών και άλλων διαδραστικών εφαρμογών. Αποτελεί πλατφόρμα ανοιχτού λογισμικού (cross 
platform), και θεωρείται κατάλληλη και για ανάπτυξη εφαρμογών android και multitouch programmes, 
εφαρμογές δηλαδή που λειτουργούν με πολλαπλά αγγίγματα στην οθόνη. (Kivy, χ.η.) Το μεγαλύτερο 
πλεονέκτημα της συγκεκριμένης πλατφόρμας, είναι η ευκολία με την οποία μπορεί να επιτευχθεί η 
επεκτασιμότητα ενός προγράμματος, λόγω των ξεχωριστών αρχείων που δημιουργούνται με την 
κατάληξη .kv. Τα kv αρχεία που δημιουργούνται δίνουν τη δυνατότητα στον προγραμματιστή να 
ξεχωρίσει τον προγραμματισμό για γραφικά αντικείμενα (GUI), από τον προγραμματισμό για τη 
λειτουργία της εφαρμογής ή του παιχνιδιού που υλοποιείται με τη γλώσσα Python. (Giannopoulos, 
2017) 
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3.3.3 Panda3D 
http://www.panda3d.org/ 
H μηχανή παιχνιδιών Panda3D, είναι μία ανοικτή πλατφόρμα που χρησιμοποιείται για την 
υλοποίηση 3D παιχνιδιών και κυκλοφόρησε για πρώτη φορά το 2002. Yποστηρίζει κάποιες βασικές 
λειτουργίες για τα 3D γραφικά, όπως είναι ο έλεγχος της σύγκρουσης των αντικειμένων (collision 
detection). Χρησιμοποιεί αντικειμενοστρεφή προγραμματισμό, καθώς η ανάπτυξη των παιχνιδιών 
γίνεται με την γλώσσα Python, επιτρέποντας με αυτό τον τρόπο την δημιουργία κλάσεων και 
πολλαπλών αντικειμένων. Ακόμη, δίνεται η δυνατότητα επέκτασης ενός προγράμματος σε C++, και 
παρέχεται η ενσωμάτωση γραφικών που έχουν αναπτυχθεί σε λογισμικά κατάλληλα για 3D γραφικά, 
όπως είναι το Blender και το 3dMax(Oyekan et al., 2011). Στην ιστοσελίδα της στο διαδίκτυο, 
προσφέρονται δωρεάν εκπαιδευτικά βίντεο, εγχειρίδιο με την τεκμηρίωση που υπάρχει στην 
συγκεκριμένη πλατφόρμα, καθώς και μία ανοικτή κοινότητα με περιοχή συζητήσεων (forums) για 
οποιαδήποτε ερώτηση ή συζήτηση σχετικά με την Panda3D. (Panda3D, χ.η.) 
3.3.4 Pygame 
https://www.pygame.org/ 
Το Pygame είναι μία ελεύθερη και ανοικτή βιβλιοθήκη της Python, που υλοποιήθηκε στα πρότυπα 
μία άλλης βιβλιοθήκης, της βιβλιοθήκης SDL (Simple DirectMedia Layer) και κυκλοφόρησε για 
πρώτη φορά το 2000. Εκατομμύρια χρήστες έχουν χρησιμοποιήσει το Pygame για την υλοποίηση 
πολυμεσικών εφαρμογών, όπως είναι και τα παιχνίδια. Στην ιστοσελίδα τους στο διαδίκτυο, η 
κοινότητα του Pygame, παρέχει όλες τις χρήσιμες πληροφορίες που χρειάζεται κάποιος να ξέρει για να 
ξεκινήσει να υλοποιεί μία εφαρμογή με το Pygame. Από τα βασικά πλεονεκτήματα της συγκεκριμένης 
πλατφόρμας είναι η φορητότητα που διαθέτει, καθώς είναι συμβατή με όλα τα γνωστά λειτουργικά 
συστήματα που υπάρχουν στην αγορά και η ευκολία της ανάπτυξης μίας εφαρμογής είναι σε τέτοιο 
βαθμό που επιτρέπει να τη χρησιμοποιήσουν ακόμη και έφηβοι μαθητές. Επιπρόσθετα, υπάρχουν 
εκπαιδευτικά βίντεo, καθώς και διασυνδέσεις του Pygame (Pygame, χ.η.) με την κοινότητα του GitHub, 
μιας διαδικτυακής πλατφόρμας που λειτουργεί ως ένα αποθετήριο για έργα (projects) ανοιχτού κώδικα, 
στην οποία οι προγραμματιστές έχουν τη δυνατότητα να οργανώσουν και να μοιραστούν τον κώδικά 
τους μαζί με άλλους συναδέλφους τους. (The world’s leading software development platform – GitHub, 
χ.η.) 
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3.3.5 Συμπεράσματα και σύνοψη 
 
Οι τέσσερις μηχανές παιχνιδιών που παρουσιάστηκαν είναι οι πιο γνωστές μηχανές, που 
υποστηρίζονται από τη γλώσσα Python με βάση τις αναφορές που υπάρχουν γι’ αυτές στο διαδίκτυο. 
Και οι τέσσερις έχουν χρησιμοποιηθεί από εκατομμύρια χρήστες σε όλο τον κόσμο για την δημιουργία 
παιχνιδιών, κάτι που δείχνει την αξιοπιστία και την αποτελεσματικότητά τους. Ξεκινώντας από την 
Cocos2d, χρησιμοποιεί μια πιο ρεαλιστική απεικόνιση των γραφικών για 2D, αλλά και για 3D 
παιχνίδια, υστερεί όμως στο κομμάτι του προγραμματισμού καθώς αυτό είναι ιδιαίτερα πολύπλοκο, 
εξαιτίας της έλλειψης των ενημερώσεων που υπάρχουν στο κομμάτι της τεκμηρίωσης. Η Panda3D, 
παρέχει στους προγραμματιστές όλα τα απαραίτητα εφόδια για την κατασκευή ενός 3D παιχνιδιού, 
μέσα από εκπαιδευτικά βίντεο και εγχειρίδια με την απαραίτητη τεκμηρίωση. Υποστηρίζει όμως μόνο 
3D παιχνίδια και προϋποθέτει γνώσεις από λογισμικά που δημιουργούν 3D γραφικά, όπως είναι το 
Blender και το Maya. 
Συνοψίζοντας, και οι δύο εναπομείνασες επιλογές, η Kivy και η Pygame, αποτελούν και οι δύο 
βιβλιοθήκες της Python που έχουν ως κύριο πλεονέκτημα τη γρήγορη και εύκολη ανάπτυξη παιχνιδιών 
λόγω της απλής σύνταξης του κώδικα. Από την πλευρά της η Kivy, το πραγματοποιεί αυτό με τη 
δημιουργία αρχείων με κατάληξη .kv, ενώ η Pygame χρησιμοποιεί μεθόδους πολύ σημαντικές για την 
ανάπτυξη ενός παιχνιδιού που αφορούν την σχεδίαση, την διαγραφή και την κίνηση των γραφικών 
αντικειμένων ενός παιχνιδιού, όπως είναι τα sprites. 
Τέλος, καταλήγοντας, στην τελική επιλογή μίας βιβλιοθήκης για την υλοποίηση του εκπαιδευτικού 
παιχνιδιού της διπλωματικής εργασίας, θεωρήθηκε καταλληλότερη η βιβλιοθήκη Pygame. Ο κύριος 
λόγος αυτής της επιλογής, είναι ότι παρ’ όλα τα πλεονεκτήματα που μπορεί να διαθέτει η kivy, η 
Pygame θεωρήθηκε καταλληλότερη έχοντας περισσότερες αναφορές και ανοιχτό λογισμικό διαθέσιμο 
στο διαδίκτυο, το οποίο συνάδει και με τις απαιτήσεις και το είδος παιχνιδιού που θα δημιουργηθεί. 
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4 Περιγραφή παιχνιδιού 
Το Py – rate Adventures, όπως ονομάστηκε το παιχνίδι από το λογοπαίγνιο των αγγλικών λέξεων py 
– thon και pi – rate, είναι ένα παιχνίδι δράσης (action game) στο οποίο ο παίκτης χειρίζεται έναν 
χαρακτήρα με σκοπό να περάσει κάποια εμπόδια και να τερματίσει ένα επίπεδο. 
Κατά τη διάρκεια κάθε επιπέδου ο παίκτης καλείται να συλλέξει όλα τα σεντούκια θησαυρού, τα 
οποία ανοίγουν σημειώσεις με θεωρία και παραδείγματα που αφορούν τον προγραμματισμό και την 
γλώσσα Python. Τα σεντούκια όμως προστατεύονται από διάφορες νεκροκεφαλές σε κάθε επίπεδο οι 
οποίες πηγαινοέρχονται με σκοπό να χτυπήσουν τον παίκτη. Ο παίκτης καλείται να τις αποφύγει ή να 
τις πατήσει και να προχωρήσει στο παιχνίδι. 
Ακόμη, στη σχεδίαση κάθε επιπέδου έχουν ενσωματωθεί μικρές ασκήσεις πολλαπλής επιλογής, οι 
οποίες δοκιμάζουν τις γνώσεις που έχει αποκτήσει ο παίκτης από τη θεωρία που μόλις διάβασε 
παίρνοντας ένα σεντούκι θησαυρού. Για να προχωρήσει ο παίκτης πρέπει να απαντήσει σωστά στις 
ερωτήσεις, έτσι ώστε να κερδίσει τους φρουρούς ή να ανοίξει το δρόμο μέσα από κάποια εμπόδια. 
Τέλος, ο παίκτης έχει την επιλογή να διαλέξει ανάμεσα από δύο χαρακτήρες: ένα αγόρι και ένα 
κορίτσι πειρατής. Χαρακτηριστικά του παίκτη είναι το σκορ που ξεκινάει από 0 και οι 5 ζωές που 
διαθέτει πριν χάσει. Σκορ κερδίζει ο παίκτης κάθε φορά που πατάει πάνω σε κάποια νεκροκεφαλή και 
κάθε φορά που λύνει σωστά μία άσκηση. Αντίστοιχα, χάνει μία ζωή όταν πέφτει στο κενό, όταν 
απαντάει λάθος σε μία ερώτηση, όταν ακουμπάει κάποιον εχθρό. 
4.1 Γενικά για το παιχνίδι 
Το συγκεκριμένο παιχνίδι έχει τη μορφή εκπαιδευτικού παιχνιδιού, καθώς σκοπός του είναι να μάθει 
ο παίκτης βασικές έννοιες προγραμματισμού που περιέχει η γλώσσα Python. Απευθύνεται κυρίως σε 
μικρές ηλικίες για μαθητές που έρχονται πρώτη φορά σε επαφή με μία γλώσσα προγραμματισμού και 
περιέχει συνολικά έξι επίπεδα. 
Κάθε επίπεδο περιέχει διαφορετική θεματολογία όσον αφορά τα γραφικά του παιχνιδιού, καθώς και 
διαφορετικό εκπαιδευτικό περιεχόμενο. Το διδακτικό περιεχόμενο που είναι ενσωματωμένο στο 
παιχνίδι με θεωρία και παραδείγματα, κατηγοριοποιείται αναλυτικά στις παρακάτω υπό ενότητες. 
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4.2 Τελικές οθόνες χρήστη – παίκτη  
Πέρα από τα επίπεδα του παιχνιδιού ο παίκτης θα βλέπει διάφορες οθόνες ανάλογα με την 
κατάσταση του παιχνιδιού. Οι οθόνες αυτές παρουσιάζονται στις Εικόνες (4.2.1 – 4.2.6) και 
διαμορφώνουν τη συνεχή ροή του παιχνιδιού πριν, ανάμεσα και μετά από τα επίπεδα. 
 
Εικόνα 4.2.1: Αρχική οθόνη παιχνιδιού 
 
Εικόνα 4.2.2: Οθόνη με σχετικές πληροφορίες για το παιχνίδι 
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Εικόνα 4.2.3: Οθόνη κατά την οποία ο παίκτης θα κληθεί να διαλέξει χαρακτήρα 
 
 
Εικόνα 4.2.4: Οθόνη φόρτωσης παιχνιδιού 
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Εικόνα 4.2.5: Οθόνη που εμφανίζεται στον παίκτη μόλις χάσει όλες του τις ζωές 
 
Εικόνα 4.2.6: Οθόνη ολοκλήρωσης επιπέδου. Σε αυτήν την οθόνη ο παίκτης έχει τη δυνατότητα να επιλέξει να ξαναπαίξει το 
ίδιο επίπεδο, να προχωρήσει στο επόμενο ή να επιστρέψει στο αρχικό μενού. 
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Εικόνα 4.2.7: Οθόνη ολοκλήρωσης όλων των επιπέδων του παιχνιδιού 
 
Εικόνα 4.2.8: Οθόνη που εμφανίζονται όλα τα επίπεδα του παιχνιδιού 
Επιπρόσθετα, το παιχνίδι υποστηρίζει δύο γλώσσες: την αγγλική και την ελληνική, κάτι το οποίο 
υλοποιήθηκε με την δημιουργία μιας οθόνης, η οποία εμφανίζεται στον χρήστη μόλις εκτελέσει το 
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παιχνίδι. Όπως φαίνεται στις Εικόνες 4.2.9 και 4.2.10 ο παίκτης καλείται να επιλέξει την γλώσσα στην 
οποία επιθυμεί να παίξει το παιχνίδι. 
 
Εικόνα 4.2.9: Οθόνη επιλογής γλώσσας 
 
Εικόνα 4.2.10: Οθόνη εμφάνισης μενού στην αγγλική γλώσσα 
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4.3 Επίπεδα παιχνιδιού – Διδακτικές ενότητες 
4.3.1 Επίπεδο 1: Εισαγωγή – Μεταβλητές και πράξεις 
Το πρώτο επίπεδο του παιχνιδιού διαδραματίζεται σε ένα δάσος και ο παίκτης καλείτε να συλλέξει 
τα σεντούκια θησαυρού για να μπορέσει να δει τη θεωρία που αφορά τον σωστό ορισμό μιας 
μεταβλητής στην Python, τους τελεστές των πράξεων που υπάρχουν στην Python, καθώς και πώς 
εκχωρείται τιμή σε μία μεταβλητή, όπως βλέπουμε στις Εικόνες 4.3.1 και 4.3.2. 
 
Εικόνα 4.3.1: Επίπεδο1 - Θεωρία για εκχώρηση τιμής σε μία μεταβλητή 
 
Εικόνα 4.3.2: Επίπεδο1 - Τύποι μεταβλητών και σύμβολα πράξεων 
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Στη θεωρία υπάρχουν και χαρακτηριστικά παραδείγματα για κάθε είδος μεταβλητής, για την 
καλύτερη κατανόηση της θεωρίας από τον παίκτη. Ο παίκτης μελετώντας τη θεωρία του 
συγκεκριμένου επιπέδου θα κληθεί να επιλύσει ασκήσεις για να μπορέσει να συνεχίσει το παιχνίδι και 
να ολοκληρώσει το πρώτο αυτό επίπεδο.  
Στην Εικόνα 4.3.3 παρουσιάζεται μία άσκηση του πρώτου επιπέδου σχετικά με τις μεταβλητές. Ο 
παίκτης πρέπει να διαλέξει το μπουκάλι με το ρούμι που βρίσκεται κάτω από τη σωστή απάντηση. 
Παρατηρείται ότι ο παίκτης δεν μπορεί να συνεχίσει το παιχνίδι αν δεν απαντήσει στην ερώτηση 
καθώς ο δρόμος του μπλοκάρετε από ένα ψηλό φράκτη. Σε περίπτωση σωστής απάντησης ο δρόμος 
ανοίγει για να συνεχίσει ο παίκτης το παιχνίδι. 
 
Εικόνα 4.3.3: Επίπεδο1 - Άσκηση πολλαπλής επιλογής για μεταβλητές 
 
Τα βασικά στοιχεία που αφορούν στο διδακτικό στόχο, το εκπαιδευτικό υλικό και τις 
δραστηριότητες του 1ου επιπέδου συνοψίζονται στον Πίνακα 4.3.1. 
Πίνακας 4.3.1: Επίπεδο 1 - Διδακτική ενότητα 
Διδακτικός στόχος Κατανόηση της λειτουργίας των μεταβλητών 
Έννοιες 
προγραμματισμού 
Μεταβλητές, Τύποι μεταβλητών, Σύμβολα πράξεων, Εκχώρηση τιμής, 
Μεταβλητές και πράξεις 
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Θεωρία Σεντούκι 1 - Μεταβλητές – Εισαγωγή 
Σεντούκι 2 - Τύποι μεταβλητών 
Σεντούκι 3 - Εκχώρηση τιμής σε μια μεταβλητή 
Παραδείγματα Σεντούκι 3 - Εκχώρηση τιμής σε μια μεταβλητή 
Δοκιμασίες 2 ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής 
 
4.3.2 Επίπεδο 2: Συμβολοσειρές string – Διαχείριση συμβολοσειρών  
Η Python είναι μία γλώσσα προγραμματισμού, η οποία παρέχει ευέλικτη διαχείριση κειμένου και 
δεδομένων. Γι’ αυτό το λόγο το δεύτερο επίπεδο, το οποίο έχει ως θεματικό υπόβαθρο την 
περιπλάνηση του παίκτη ανάμεσα σε ηφαίστεια και λάβα, εστιάζει όσον αφορά το εκπαιδευτικό 
περιεχόμενο στις συμβολοσειρές.  
Η θεωρία που είναι ενσωματωμένη σε αυτό το επίπεδο, (Εικόνες 4.3.4 και 4.3.5)παρέχει αναλυτικά 
παραδείγματα που αφορούν τις συμβολοσειρές, όπως είναι η θέση που καταλαμβάνει κάθε χαρακτήρας 
σε ένα αλφαριθμητικό, ο τρόπος με τον οποίο μπορεί να ανακτηθεί ένα τμήμα μίας συμβολοσειράς, 
πράξεις με συμβολοσειρές κ.α. 
 
Εικόνα 4.3.4: Επίπεδο2 - Συμβολοσειρές και θέση χαρακτήρων 
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Εικόνα 4.3.5: Επίπεδο2 - Θεωρία για υποσύνολα συμβολοσειρών 
Κατά τη διάρκεια του επιπέδου και εφόσον έχει εμφανιστεί η αντίστοιχη θεωρία ο παίκτης καλείται 
να απαντήσει σωστά σε ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, όπως αυτή που παρουσιάζεται στην Εικόνα 
4.3.6, ούτως ώστε να επιβεβαιώσει τις γνώσεις του για τον τεμαχισμό αλφαριθμητικών στην Python. 
Εφόσον, ο παίκτης απαντήσει σωστά, ο εχθρός που τον εμποδίζει να συνεχίσει εξολοθρεύεται 
αυτόματα κερδίζοντας παράλληλα επιπλέον πόντους. 
 
Εικόνα 4.3.6: Επίπεδο2 - Άσκηση πολλαπλής επιλογής για την ανάκτηση τμήματος συμβολοσειράς 
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Στον Πίνακα 4.3.2 συνοψίζονται τα βασικά στοιχεία που αφορούν το διδακτικό στόχο, το 
εκπαιδευτικό υλικό και τις δραστηριότητες του 2ου επιπέδου. 
Πίνακας 4.3.2: Επίπεδο 2 - Διδακτική ενότητα 
Διδακτικός στόχος Εκμάθηση επεξεργασίας συμβολοσειρών καθώς και ανάκτηση ενός 
τμήματος μιας συμβολοσειράς 
Έννοιες προγραμματισμού Συμβολοσειρές, Δείκτες συμβολοσειρών, Υποσύνολα συμβολοσειρών, 
Συνάρτηση len(), Πράξεις συμβολοσειρών 
Θεωρία Σεντούκι 1 – Συμβολοσειρές 
Σεντούκι 2 – Υποσύνολα συμβολοσειρών 
Παραδείγματα Σεντούκι 1 – Συμβολοσειρές – ορισμός συμβολοσειρών 
Σεντούκι 2 – Τεμαχισμός συμβολοσειρών 
Σεντούκι 3 – Πράξεις συμβολοσειρών 
Δοκιμασίες 2 ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.3.3 Επίπεδο 3: Μέθοδος print() – Δομές απόφασης if – else 
Το συγκεκριμένο επίπεδο διαδραματίζεται σε ένα νεκροταφείο και το εκπαιδευτικό του περιεχόμενο 
εστιάζει κυρίως στις δομές αποφάσεις, οι οποίες αποτελούν αναπόσπαστο κομμάτι για όλες τις 
γλώσσες προγραμματισμού. Ακόμη, ο παίκτης θα μάθει τον τρόπο εκτύπωσης και τον τρόπο εισαγωγής 
σχολίων στην Python, καθώς και τους λογικούς τελεστές και τους τελεστές σύγκρισης, όπως 
παρουσιάζεται στις Εικόνες 4.3.7 και 4.3.8. 
 
52 
 
Εικόνα 4.3.7: Επίπεδο3 - Μέθοδος print() και Εισαγωγή σχολίων 
 
 
Εικόνα 4.3.8: Επίπεδο3 - Λογικοί τελεστές και τελεστές σύγκρισης 
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Στη συνέχεια, η θεωρία που παρουσιάζεται στο τρίτο επίπεδο (Εικόνες 4.3.9 και 4.3.10), περιέχει 
κυρίως παραδείγματα, τα οποία θα βοηθήσουν τον παίκτη να εξοικειωθεί και να κατανοήσει τις 
συνθήκες if και elif, καθώς και τις εμφωλευμένες συνθήκες. 
 
Εικόνα 4.3.9: Επίπεδο3 - Δομές απόφασης ιf - else 
 
Εικόνα 4.3.10: Επίπεδο3 - Elif και εμφωλευμένες συνθήκες 
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Οι ασκήσεις στις οποίες θα κληθεί να απαντήσει ο παίκτης έχουν δημιουργηθεί με τέτοιο τρόπο 
ούτως ώστε να συνδυάζουν όλα τα στοιχεία τα οποία θα μελετήσει κατά τη διάρκεια του επιπέδου, 
όπως παρουσιάζεται στην Εικόνα 4.3.11. 
 
Εικόνα 4.3.11: Επίπεδο3 - Άσκηση στην οποία ο παίκτης πρέπει να προσγειωθεί  στο κιβώτιο με τους σωστούς λογικούς 
τελεστές 
Τα βασικά στοιχεία που αφορούν στο διδακτικό στόχο, το εκπαιδευτικό υλικό και τις 
δραστηριότητες του 3ου επιπέδου συνοψίζονται στον Πίνακα 4.3.3. 
Πίνακας 4.3.3: Επίπεδο 3 - Διδακτική ενότητα 
Διδακτικός στόχος Κατανόηση του ελέγχου ροής ενός προγράμματος χρησιμοποιώντας 
συνθήκες if – elif – else  
Έννοιες προγραμματισμού Εντολή εκτύπωσης print(), σχόλια, λογικοί τελεστές, τελεστές 
σύγκρισης, δομές απόφασης if – elif – else, εμφωλευμένες if 
Θεωρία Σεντούκι 1 – Εντολή print() – Σχόλια  
Σεντούκι 2 – Συνθήκες αληθείς ή ψευδείς – συνθήκες σύγκρισης 
Σεντούκι 3 – Συνθήκη if – else  
Σεντούκι 4 – Συνθήκες if – elif – else, εμφωλευμένες if 
Παραδείγματα Σεντούκι 1 – Εκτύπωση δεδομένων – εισαγωγή σχολίων 
Σεντούκι 2 – Συνθήκες αληθείς ή ψευδείς – συνθήκες σύγκρισης 
Σεντούκι 3 – Συνθήκη if – else 
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Σεντούκι 4 – Συνθήκες if – elif – else, εμφωλευμένες if 
Δοκιμασίες 1 ερώτηση πολλαπλής επιλογής 
1 ερώτηση πολλαπλής επιλογής 
 
4.3.4 Επίπεδο 4: Σύνθετες δομές δεδομένων(Λίστες – Πλειάδες – Λεξικά) 
Το συγκεκριμένο επίπεδο διαδραματίζεται μέσα σε ένα κάστρο, στο οποίο ο παίκτης πρέπει να 
εξοικειωθεί με τις σύνθετες δομές δεδομένων μέσα από τη θεωρία που είναι ενσωματωμένη στο 
παιχνίδι. 
Έχοντας μελετήσει σε προηγούμενα επίπεδα, για μεταβλητές και συμβολοσειρές, το τέταρτο επίπεδο 
θα προσφέρει στον παίκτη τη δυνατότητα να μελετήσει την επεξεργασία σύνθετων δεδομένων, όπως 
είναι οι Λίστες, οι Πλειάδες και τα Λεξικά. Η θεωρία για τις Λίστες και τις Πλειάδες παρουσιάζεται 
μαζί, όπως φαίνεται στις Εικόνες 4.3.12 και 4.3.13, καθώς αυτές οι δύο δομές δεδομένων μοιάζουν 
μεταξύ τους, με τη σημαντική διαφορά ότι οι Πλειάδες είναι αμετάβλητες δομές δεδομένων.  
 
Εικόνα 4.3.12: Επίπεδο4 - Θεωρία για Λίστες και Πλειάδες 
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Εικόνα 4.3.13: Επίπεδο4 - Λίστες και Πλειάδες μέσα από παραδείγματα 
Στη συνέχεια ο παίκτης καλείται να απαντήσει πρώτα σε ερωτήσεις που αφορούν τις λίστες και τις 
πλειάδες, για να μπορέσει να συνεχίσει το παιχνίδι. Στην Εικόνα 4.3.14, παρουσιάζεται μία ενδεικτική 
άσκηση πολλαπλής επιλογής που αφορά τις Λίστες και τις Πλειάδες. 
 
Εικόνα 4.3.14: Επίπεδο4 - Άσκηση πολλαπλής επιλογής για Λίστες και Πλειάδες 
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Έπειτα παρατίθεται η θεωρία για τα λεξικά, η οποία αναφέρει, όπως φαίνεται στις εικόνες 4.3.15 και 
4.3.16, τον τρόπο με τον οποίο ορίζεται ένα λεξικό, τα χαρακτηριστικά ενός λεξικού, δηλαδή ένα 
κλειδί το οποίο πρέπει να είναι μοναδικό, καθώς και μία τιμή για κάθε κλειδί. Επίσης, παρουσιάζονται 
παραδείγματα ορισμού ενός λεξικού, καθώς και κάποιες σημαντικές μέθοδοι οι οποίες συμβάλλουν 
στην επεξεργασία του. 
 
Εικόνα 4.3.15: Επίπεδο4 - Θεωρία για Λεξικά 
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Εικόνα 4.3.16: Επίπεδο4 - Παράδειγμα Λεξικού και αναφορά σε σημαντικές μεθόδους 
Τέλος, ο παίκτης καλείται να απαντήσει σε ερωτήσεις που αφορούν τα Λεξικά, ώστε να επιβεβαιώσει τις 
γνώσεις που πήρε διαβάζοντας την θεωρία, και εν συνεχεία να προχωρήσει στον τερματισμό του επιπέδου. Στην 
Εικόνα 4.3.17 παρουσιάζεται μία άσκηση που εμφανίζεται στη ροή του παιχνιδιού και αφορά τη θεωρία των 
Λεξικών. 
 
Εικόνα 4.3.17: Επίπεδο4 - Άσκηση θεωρίας για τα κλειδιά των λεξικών 
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Τα βασικά στοιχεία που αφορούν στο διδακτικό στόχο, το εκπαιδευτικό υλικό και τις 
δραστηριότητες του 4ου επιπέδου συνοψίζονται στον Πίνακα 4.3.4. 
Πίνακας 4.3.4: Επίπεδο 4 - Διδακτική ενότητα 
Διδακτικός στόχος Κατανόηση της λειτουργίας των συνθέτων δομών δεδομένων της 
Python 
Έννοιες προγραμματισμού  Λίστες, Πλειάδες, Λεξικά 
Θεωρία Σεντούκι 1 – Λίστες και Πλειάδες 
Σεντούκι 2 – Μέθοδοι Λιστών 
Σεντούκι 3 – Λεξικά 
Σεντούκι 4 – Μέθοδοι Λεξικών 
Παραδείγματα Σεντούκι 2 – Λίστες και Πλειάδες 
Σεντούκι 3 – Μέθοδοι Λιστών 
Σεντούκι 5 – Λεξικά 
Δοκιμασίες 3 ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής που αφορούν συμπλήρωση τμήματος 
κώδικα 
1 ερώτηση θεωρίας πολλαπλής επιλογής 
 
 
 
4.3.5 Επίπεδο 5: Δομές επανάληψης – Βρόγχοι for – while 
Το πέμπτο επίπεδο διαδραματίζεται νύχτα και ο παίκτης καλείται να ισορροπήσει σε βράχια για να 
ολοκληρώσει το επίπεδο. Η εκπαιδευτική ενότητα αυτού του επιπέδου αφορά τις δομές επανάληψης 
που χρησιμοποιούνται στον προγραμματισμό, ή αλλιώς τους βρόγχους. 
Οι βρόγχοι αποτελούν σημαντικό κομμάτι του προγραμματισμού, καθώς είναι αυτοί που ελέγχουν 
μέσα από συνθήκες τη ροή ενός προγράμματος. Ο παίκτης, στο πέμπτο επίπεδο θα μελετήσει τις δύο 
κατηγορίες βρόγχων που χρησιμοποιούνται στην Python, τους βρόγχους for  και while. Η θεωρία που 
είναι ενσωματωμένη σε αυτό το επίπεδο αναφέρει, τους διαφορετικούς λόγους για τους οποίους 
χρησιμοποιούνται αυτοί οι δύο βρόγχοι, παρουσιάζοντας χαρακτηριστικά παραδείγματα, όπως 
φαίνεται στις Εικόνες 4.3.18 – 4.3.20. Επίσης, επισημαίνεται η χρήση της συνάρτησης range( ) στον 
βρόγχο for, όταν υπάρχει ανάγκη για επανάληψη με συγκεκριμένη απαρίθμηση. 
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Εικόνα 4.3.18: Επίπεδο 5 - Εισαγωγή στους βρόγχους 
 
 
Εικόνα 4.3.19: Επίπεδο 5 - Παραδείγματα βρόγχου for - Συνάρτηση range () 
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Εικόνα 4.3.20: Επίπεδο 5 - Παραδείγματα βρόγχου while 
Τέλος, όπως φαίνεται στην Εικόνα 4.3.21, παρουσιάζονται παραδείγματα της λειτουργίας των 
εντολών continue και break, οι οποίες συμβάλλουν στην ομαλή λειτουργία ενός βρόγχου. 
 
Εικόνα 4.3.21: Επίπεδο 5 - Θεωρία και παραδείγματα για τις εντολές continue και break 
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Αφού ο παίκτης μελετήσει τη θεωρία για τις δομές επανάληψης θα κληθεί να απαντήσει σε 
ερωτήματα πολλαπλής επιλογής που αφορούν τη συμπλήρωση τμήματος κώδικα, ούτως ώστε ο 
βρόγχος να τυπώσει ένα συγκεκριμένο αποτέλεσμα ή να βρει το αποτέλεσμα που θα τυπώσει ένας 
βρόγχος. 
 
Εικόνα 4.3.22: Επίπεδο 5 - Άσκηση πολλαπλής επιλογής στην οποία ο χρήστης πρέπει να διαλέξει το σωστό αποτέλεσμα που 
θα τυπώσει ο βρόγχος while 
Στον Πίνακα 4.3.5 συνοψίζονται τα βασικά στοιχεία που αφορούν τον διδακτικό στόχο, το 
εκπαιδευτικό υλικό και τις δραστηριότητες του 5ου επιπέδου. 
Πίνακας 4.3.5: Επίπεδο 5 - Διδακτική ενότητα 
Διδακτικός στόχος Εκμάθηση του ελέγχου της ροής ενός προγράμματος χρησιμοποιώντας 
δομές επανάληψης 
Έννοιες προγραμματισμού Δομές επανάληψης for – while, Έντολές break και continue 
Θεωρία Σεντούκι 1 – Βρόγχοι εισαγωγή 
Σεντούκι 2 – Βρόγχος for – Συνάρτηση range() 
Σεντούκι 4 – Εντολές βρόγχων – continue, break 
Παραδείγματα Σεντούκι 2 – Βρόγχος for – Συνάρτηση range() 
Σεντούκι 3 – Βρόγχος while 
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Σεντούκι 4 – Εντολές βρόγχων – continue, break 
Δοκιμασίες 1 ερώτηση επιλογής που αφορά συμπλήρωση τμήματος κώδικα 
1 ερώτηση επιλογής 
 
4.3.6 Επίπεδο 6: Αντικειμενοστρέφεια και κλάσεις 
Το επίπεδο 6 είναι το τελευταίο επίπεδο του παιχνιδιού, το οποίο έχει θεματικό υπόβαθρο την 
παραλία ενός εξωτικού νησιού. Η εκπαιδευτική ενότητα του επιπέδου 6, εισάγει τον παίκτη στον 
αντικειμενοστρεφή προγραμματισμό που χρησιμοποιεί η Python. Όπως φαίνεται στις Εικόνες 4.3.23 – 
4.3.24, η θεωρία που παρουσιάζεται έχει ως στόχο να εξοικειωθεί ο παίκτης με τις βασικές έννοιες του 
αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού, όπως είναι οι κλάσεις, τα γνωρίσματα και τα αντικείμενα. 
 
Εικόνα 4.3.23: Επίπεδο 6 - Εισαγωγή στον αντικειμενοστραφή προγραμματισμό 
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Εικόνα 4.3.24: Επίπεδο 6 - Ορισμός κλάσεων – Θεωρία 
Επίσης, μέσα από ένα αναλυτικό παράδειγμα, παρουσιάζεται (Εικόνα 4.3.25), ο τρόπος δημιουργίας 
και χρήσης των αντικειμένων μιας κλάσης. 
 
Εικόνα 4.3.25: Επίπεδο 6 - Παράδειγμα ορισμού κλάσης και δημιουργίας αντικειμένων 
Κατά τη διάρκεια της ροής του παιχνιδιού, ο παίκτης καλείται να δοκιμάσει τις γνώσεις του με βάση 
τη θεωρία που του έχει παρουσιαστεί, απαντώντας σε ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής. Οι ερωτήσεις 
 
65 
αυτές είναι είτε θεωρητικές ερωτήσεις, είτε ερωτήσεις σε σχέση με ένα τμήμα ενός κώδικα, όπως για 
παράδειγμα αυτές που παρουσιάζονται στις Εικόνες 4.3.26 και 4.3.27. 
 
Εικόνα 4.3.26: Επίπεδο 6 - Ερώτηση θεωρίας 
 
Εικόνα 4.3.27: Επίπεδο 6 - Ερώτηση σε σχέση με ένα τμήμα ενός κώδικα 
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Στον Πίνακα 4.3.2 συνοψίζονται τα βασικά στοιχεία που αφορούν τον διδακτικό στόχο, το 
εκπαιδευτικό υλικό και τις δραστηριότητες του 6ου επιπέδου. 
Πίνακας 4.3.6: Επίπεδο 6 - Διδακτική ενότητα 
Διδακτικός στόχος 
Εκμάθηση βασικών εννοιών του αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού, 
χρήση κλάσεων και δημιουργία αντικειμένων 
Έννοιες προγραμματισμού 
Βασικές έννοιες των κλάσεων: class, μέθοδος __init__(), γνώρισμα self 
Θεωρία 
Σεντούκι 1 – Αντικειμενοστρέφεια και κλάσεις 
Σεντούκι 2 – Ορισμός κλάσεων στη Python 
Παραδείγματα 
Σεντούκι 3 – Ορισμός κλάσεων και δημιουργία αντικειμένων 
Δοκιμασίες 
2 ερωτήσεις θεωρίας πολλαπλής επιλογής 
2 ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής σε σχέση με ένα τμήμα ενός κώδικα 
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5 Σχεδίαση και υλοποίηση παιχνιδιού 
5.1 Πλαίσιο σχεδίασης  
Για την επιλογή πλαισίου σχεδίασης του εκπαιδευτικού παιχνιδιού, πραγματοποιήθηκε αρχικά μία 
έρευνα στο διαδίκτυο μελετώντας τα ευρύτερα γνωστά πλαίσια σχεδίασης. Το πλαίσιο σχεδίασης 
έπρεπε να συνάδει με το τρόπο με τον οποίο θα παρουσιαστεί ο εκπαιδευτικός σκοπός του παιχνιδιού, 
καθώς και με τον τρόπο που θα ενσωματωθεί το διδακτικό περιεχόμενο στο παιχνίδι. Ένα κατάλληλο 
πλαίσιο σχεδίασης για το συγκεκριμένο εγχείρημα είναι το πλαίσιο σχεδίασης εκπαιδευτικών 
παιχνιδιών που πρότειναν οι Ibrahim και Jaafar (2009). Το συγκεκριμένο πλαίσιο αποτελείται από τρεις 
βασικούς άξονες (Εικόνα 5.1) : τη σχεδίαση παιχνιδιού, τα παιδαγωγικά  θέματα και τη 
μοντελοποίηση του εκπαιδευτικού υλικού του παιχνιδιού. Χαρακτηρίζεται ως ένα πλαίσιο σχεδίασης, 
το οποίο περιέχει λιγότερα στοιχεία σε σχέση με τα υπόλοιπα ευρέως γνωστά πλαίσια σχεδίασης, κάτι 
το οποίο το καθιστά λιγότερο πολύπλοκο στην κατανόησή του (Ahmad et al., 2014).  
 
Εικόνα 5.1.1: Πλαίσιο σχεδίασης εκπαιδευτικών παιχνιδιών (Ibrahim & Jaafar, 2009) 
 
Αναλυτικότερα οι τρεις βασικοί άξονες του πλαισίου σχεδίασης των Ibrahim kai Jaafar (2009) 
αποτελούνται από κάποια επιμέρους σημαντικά στοιχεία (Galgouranas & Xinogalos, 2018) : 
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1) Σχεδίαση παιχνιδιού (game design): 
 Όσον αφορά τoν πρώτο άξονα του συγκεκριμένου μοντέλου, δίνεται έμφαση σε τρία βασικά 
στοιχεία: στην ευχρηστία, στην πολυτροπικότητα και στη ψυχαγωγία. Η ευχρηστία ενός 
παιχνιδιού βασίζεται στην ικανοποίηση, στην απόδοση και στην αποτελεσματικότητα ενός 
παιχνιδιού. Η πολυτροπικότητα περιλαμβάνει χαρακτηριστικά τα οποία αφορούν τα πολυμέσα που 
περιέχει ένα παιχνίδι, όπως γραφικά, βίντεο, ηχητικά εφέ, κινούμενα σχέδια (animation) και το 
βαθμό αλληλεπίδρασης των πολυμέσων αυτών με τον παίκτη, ώστε να λαμβάνει μηνύματα κατά 
τη διάρκεια του παιχνιδιού. (ανατροφοδότηση). Η ψυχαγωγία είναι το τελευταίο βασικό στοιχείο 
της σχεδίασης και χαρακτηρίζεται από τα κίνητρα που θα προσφέρει στον παίκτη, θέτοντας 
ξεκάθαρους στόχους για το παιχνίδι και βάζοντας συνεχώς νέες προκλήσεις, ώστε να κρατηθεί 
αμείωτο το ενδιαφέρον του παίκτη για τη συνέχεια του παιχνιδιού. 
2) Παιδαγωγικά θέματα (pedagogy): 
Σε αυτήν την κατηγορία δίνεται ιδιαίτερη έμφαση στην ενσωμάτωση του εκπαιδευτικού 
περιεχομένου στο παιχνίδι. Το πρώτο και σημαντικότερο στοιχείο αυτής της κατηγορίας είναι τα 
μαθησιακά αποτελέσματα, τα οποία θα πρέπει να είναι ξεκάθαρα, και θα επιτυγχάνονται μέσα από 
την αυτοδιδασκαλία παρέχοντας κίνητρα στον παίκτη να διαβάσει την κατάλληλη θεωρία κατά τη 
ροή ενός παιχνιδιού. Τελευταίο και εξίσου σημαντικό χαρακτηριστικό αυτής της κατηγορίας, 
είναι η επίλυση προβλημάτων, η οποία θα εμπνεύσει τον παίκτη, δίνοντας του κίνητρα να 
αναπτύξει τις σκεπτικές του ικανότητες κατά τη διάρκεια ενός παιχνιδιού. 
 
3) Μοντελοποίηση Μαθησιακού περιεχομένου (learning content modeling): 
Σε αυτήν την κατηγορία, τονίζεται ο τρόπος με τον οποίο πρέπει να γίνει η ενσωμάτωση του 
εκπαιδευτικού περιεχομένου στο παιχνίδι, ώστε το πρόγραμμα σπουδών (syllabus) να συνάδει με 
τα επιθυμητά μαθησιακά αποτελέσματα που θα έχει θέσει ως στόχο το παιχνίδι. Τέλος, δίνεται 
έμφαση στην οργάνωση του εκπαιδευτικού περιεχομένου και πως αυτό πρέπει να ενσωματωθεί 
προοδευτικά μέσα σε ένα παιχνίδι, ούτως ώστε να επιτευχθεί η ανάλογη εξελιξιμότητα που θα 
επιτρέψει στον παίκτη να αναπτύξει σταδιακά τις γνώσεις του (scaffolding). 
Στους παρακάτω τρεις πίνακες, παρουσιάζονται οι σχεδιάστηκες αποφάσεις του συγγραφέα που 
ελήφθησαν με βάση το συγκεκριμένο μοντέλο για το παιχνίδι, της συγκεκριμένης διπλωματικής 
εργασίας, το Py – rate Adventures. 
 
69 
Πίνακας 5.1.1: Πλαίσιο σχεδίασης - Σχεδίαση παιχνιδιού 
Σχεδίαση παιχνιδιού (Game design) 
Παράγοντες κατά (Ibrahim & 
Jaafar, 2009) Σχεδιαστική απόφαση 
Ευχρηστία (Usability)  
Ικανοποίηση (Satisfaction)  Η ποικιλία που υπάρχει στο γραφικό περιβάλλον ανά επίπεδο σε 
συνδυασμό με τα ελκυστικά γραφικά, η χαρά του παίκτη να 
αντιμετωπίζει και να κερδίζει εχθρούς ολοκληρώνοντας ένα επίπεδο, 
καθώς και η ομαλή κίνηση των γραφικών αντικειμένων συμβάλλουν 
στην ικανοποίηση του παίκτη. 
Επίσης, η ηθική επιβράβευση για κάθε εχθρό που εξολοθρεύει, καθώς 
και για κάθε σωστή απάντηση σε οποιαδήποτε άσκηση, αποτυπώνεται 
στο σκορ του παιχνιδιού και ενισχύει την ικανοποίηση του. 
Αποδοτικότητα (Efficiency) Οι ξεκάθαροι στόχοι κάθε επιπέδου, σε συνδυασμό με τον τρόπο που 
παρουσιάζεται η θεωρία στοχεύουν στην αποδοτικότητα του 
παιχνιδιού. 
Ο σύντομος και περιεκτικός τρόπος που παρουσιάζεται η θεωρία 
συνοδεύεται πάντα από χαρακτηριστικά παραδείγματα, τα οποία 
τονίζονται με έντονο κίτρινο χρώμα, για να τα ξεχωρίζει ο παίκτης. 
Επίσης, το παιχνίδι προσφέρει στον παίκτη τη δυνατότητα να 
επιβεβαιώσει και να βελτιώσει τις γνώσεις που έμαθε από τη θεωρία, 
απαντώντας σε διάφορα κουίζ πολλαπλής επιλογής που είναι 
ενσωματωμένα στη ροή του παιχνιδιού και περιέχουν είτε θεωρητικές 
ερωτήσεις, είτε ερωτήσεις σε σχέση με ένα κομμάτι κώδικα. 
Αποτελεσματικότητα 
(Effectiveness) 
Η ενσωμάτωση της θεωρίας που ενισχύει το επίπεδο της 
αποδοτικότητας, συμβάλλει έμμεσα και στην ενίσχυση της 
αποτελεσματικότητας του παιχνιδιού, καθιστώντας το παιχνίδι 
κατάλληλο για άτομα με λίγη ή και καθόλου γνώση του 
προγραμματισμού. 
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Πολυτροπικότητα 
(Multimodal) 
 
Πολυμέσα και αλληλεπίδραση 
(Multimedia and interaction) 
Το παιχνίδι στοχεύει να ενισχύσει την εμπειρία του παίκτη, μέσω της 
αλληλεπίδρασής του με το παιχνίδι και τα διάφορα πολυμεσικά 
στοιχεία, όπως ήχο, εικόνα και κίνηση του παιχνιδιού, δημιουργώντας 
με αυτόν τον τρόπο έναν διαδραστικό περιβάλλον.  
Αυτό επιτυγχάνεται μέσα από διάφορες συγκρούσεις των γραφικών 
αντικειμένων όπως είναι ο χαρακτήρας του παίκτη, οι εχθροί του 
παιχνιδιού και άλλα διαδραστικά αντικείμενα όπως τα σεντούκια 
θησαυρού και η συλλογή τους, καθώς και οι συγκρούσεις μεταξύ 
σωστών και λανθασμένων απαντήσεων. Όλες οι παραπάνω 
συγκρούσεις συνοδεύονται από ηχητικά εφέ και εναλλαγή εικόνων 
κατά τη σύγκρουση. 
Ψυχαγωγία – Πρόκληση 
(Fun – Challenge) 
 
Ξεκάθαροι στόχοι 
(Clear goals) 
Οι στόχοι του παιχνιδιού είναι ξεκάθαροι για όλα τα επίπεδα και 
αφορούν την ολοκλήρωση του εκάστοτε επιπέδου και την προώθηση 
του παίκτη στο επόμενο. Κατά την διάρκεια του παιχνιδιού ο παίκτης 
καλείται να απαντήσει σε κάποιες ερωτήσεις που αφορούν το 
μαθησιακό περιεχόμενο του εκάστοτε επιπέδου για να προχωρήσει. 
Αβέβαιο αποτέλεσμα 
(Uncertain outcome) 
Καθώς ο παίκτης ολοκληρώνει όλο και περισσότερα επίπεδα, 
αντιμετωπίζει νέες προκλήσεις που δεν συναντούσε στα προηγούμενα 
επίπεδα, κάτι που του δίνει έξτρα κίνητρο και ενδιαφέρον να συνεχίσει 
το παιχνίδι. 
Αρχικά, αυτό επιτυγχάνεται με την αυξανόμενη δυσκολία του κάθε 
επιπέδου και την αλλαγή συμπεριφοράς στην κίνηση ορισμένων 
γραφικών αντικειμένων, όπως είναι οι εχθροί. Ακόμη, ενισχύεται το 
ενδιαφέρον του παίκτη όσον αφορά την αισθητική του εικόνα για το 
παιχνίδι, καθώς ο σχεδιασμός κάθε επιπέδου χρησιμοποιεί ένα 
υπόβαθρο με διαφορετικό θέμα, καθώς και διαφορετικά γραφικά για 
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τις νησίδες και τις πλατφόρμες που καλείται να μετακινηθεί ο 
χαρακτήρας. 
Αυτοεκτίμηση 
(Self-esteem) 
Ολοκληρώνοντας ένα επίπεδο αυξάνεται η αυτοπεποίθηση του παίκτη. 
Έχοντας περάσει με επιτυχία από τα εμπόδια και τους εχθρούς, και 
έχοντας απαντήσει σωστά στις μικρές ασκήσεις που βασίζονται στο 
μαθησιακό περιεχόμενο είναι έτοιμος να προχωρήσει στο επόμενο 
επίπεδο. 
 
 
 
Πίνακας 5.1.2: Πλαίσιο σχεδίασης – Παιδαγωγικά θέματα 
Παιδαγωγικά θέματα (Pedagogy) 
Παράγοντες κατά (Ibrahim 
& Jaafar, 2009) 
Σχεδιαστική απόφαση 
Μαθησιακά αποτελέσματα 
(Learning outcomes) 
Σκοπός του παιχνιδιού είναι η εκμάθηση βασικών εννοιών του 
προγραμματισμού χρησιμοποιώντας τη γλώσσα Python. Οι έννοιες αυτές 
περιλαμβάνουν μεταβλητές, επεξεργασία συμβολοσειρών, δομές 
απόφασης, σύνθετες δομές δεδομένων, μεθόδους, δομές επανάληψης και 
κλάσεις. 
Σε κάθε επίπεδο ο παίκτης καλείται να μελετήσει την εκάστοτε θεωρία 
και εν συνεχεία να απαντήσει σε ερωτήσεις που θα τον βοηθήσουν να την 
κατανοήσει ακόμη περισσότερο. 
Θεωρία παρακίνησης 
(Motivation theory) 
Η θεωρία του παιχνιδιού εξελίσσεται σταδιακά μαζί με το παιχνίδι. 
Καινούρια στοιχεία και έννοιες προγραμματισμού εισάγονται στη θεωρία 
όσο ο παίκτης προχωράει σε καινούρια επίπεδα. Όσον αφορά το 
μαθησιακό περιεχόμενο, κάθε επίπεδο εισάγει νέα στοιχεία κάτι το οποίο 
παρακινεί τον παίκτη να προχωρήσει και να μάθει ακόμη περισσότερα για 
τον προγραμματισμό. 
Η θεωρία που υπάρχει στο παιχνίδι είναι επεξηγηματική και αναλύεται 
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ακόμα περισσότερο μέσα από παραδείγματα, τα οποία θα βοηθήσουν τον 
παίκτη να προβεί στην επίλυση ασκήσεων αργότερα. 
Αυτοδιδασκαλία 
(Self-learning)  
Η οργάνωση της θεωρίας σε διαφορετικές κατηγορίες για κάθε επίπεδο 
επιτρέπει στον παίκτη να επικεντρωθεί στη συγκεκριμένη ενότητα 
κατανοώντας τη σωστά πριν προχωρήσει στην επόμενη.  
Επίσης, δίνεται η δυνατότητα στον παίκτη μετά την ολοκλήρωση κάθε 
επιπέδου να ξαναπαίξει το ίδιο επίπεδο εφόσον το επιθυμεί, ούτως ώστε  
να αφομοιώσει σε μεγαλύτερο βαθμό τη θεωρία που υπάρχει. 
Επίλυση προβλημάτων 
(Problem solving) 
Για κάθε κομμάτι θεωρίας που καλείται να μελετήσει ο παίκτης έχει 
σχεδιαστεί μία μικρή άσκηση στην οποία ο παίκτης πλέον καλείται να 
δοκιμάσει τις γνώσεις του απαντώντας σωστά σε ερωτήσεις πολλαπλής 
επιλογής. 
Κάποιες απ’ αυτές τις ερωτήσεις έχουν χαρακτήρα θεωρητικού 
περιεχομένου και επικεντρώνονται στον σωστό τρόπο σύνταξης των 
εκάστοτε εννοιών προγραμματισμού, ενώ σε άλλες ερωτήσεις ο παίκτης 
καλείται να επιλέξει το σωστό αποτέλεσμα που θα εκτυπώσει ένα 
πρόγραμμα. 
 
Πίνακας 5.1.3: Πλαίσιο σχεδίασης - Μοντελοποίηση μαθησιακού περιεχομένου 
Μοντελοποίηση μαθησιακού περιεχομένου (Learning content modeling) 
Παράγοντες κατά (Ibrahim & 
Jaafar, 2009) 
Σχεδιαστική απόφαση 
Κατάλληλο πρόγραμμα σπουδών 
(Syllabus matching) 
Κύρια πηγή των πληροφοριών που υπάρχουν στη θεωρία και 
αφορούν την γλώσσα της Python, είναι οι σημειώσεις που παρέχει ο 
καθηγητής κ. Νίκος Αβούρης και οι συνεργάτες του στην δωρεάν 
διαδικτυακή πλατφόρμα εκμάθησης του Mathesis, στο μάθημα: 
“Εισαγωγή στην Python”. 
    
(https://mathesis.cup.gr/courses/coursev1:ComputerScience+CS1.1+
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2017_T4/about) 
Επίσης, μία επιπλέον πηγή πληροφοριών για τη θεωρία, τα 
παραδείγματα αλλά και τον τρόπο σκέψης για την δημιουργία 
ασκήσεων είναι τα από τα μαθήματα για τη γλώσσα Python της 
ιστοσελίδας tutorials point. 
(https://www.tutorialspoint.com/python/) 
Εξελιξιμότητα 
(Scaffolding) 
Το πρόγραμμα σπουδών του παιχνιδιού είναι οργανωμένο σε 
συνοπτικές διδακτικές ενότητες για τη σταδιακή εκμάθηση εννοιών 
προγραμματισμού με τη γλώσσα Python. 
Με αυτόν τον τρόπο ακόμα και οι παίκτες που δεν έχουν καμία 
γνώση από προγραμματισμό, θα είναι σε θέση να αφομοιώσουν 
πλήρως τη διδακτική ενότητα κάθε επιπέδου πριν προχωρήσουν σε 
δυσκολότερες προκλήσεις σε άλλα επίπεδα, έχοντας πάντα και τη 
δυνατότητα να επιλέξουν να ξαναπαίξουν το ίδιο επίπεδο. 
 
 
5.2 Πλαίσιο ανάπτυξης 
5.2.1 Γλώσσα προγραμματισμού 
Για την υλοποίηση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού επιλέχτηκε η αντικειμενοστρεφής γλώσσα 
προγραμματισμού Python, λόγω των δυνατοτήτων που παρέχει, οι οποίες έχουν αναλυθεί σε 
προηγούμενο κεφάλαιο, καθώς και της εξοικείωσης του συγγραφέα με τη συγκεκριμένη γλώσσα 
προγραμματισμού. Ακόμη, θα χρησιμοποιηθεί η βιβλιοθήκη της Pygame η οποία περιέχει όλες τις 
απαραίτητες μεθόδους για την υλοποίηση ενός παιχνιδιού. Η βιβλιοθήκη Pygame μπορεί να προστεθεί 
δωρεάν στην έκδοση της Python, ακολουθώντας τις κατάλληλες οδηγίες εγκατάστασής της που 
υπάρχουν στον ιστότοπο https://www.pygame.org/wiki/GettingStarted. Η εγκατάσταση είναι αρκετά 
εύκολη και αποτελείται από μία εντολή που πρέπει να πληκτρολογήσει ο χρήστης στην γραμμή 
εντολών(cmd) ανάλογα με το λειτουργικό σύστημα που διαθέτει. 
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5.2.2 Περιβάλλον ανάπτυξης παιχνιδιού 
Για την υλοποίηση ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού έπρεπε το περιβάλλον ανάπτυξης 
προγραμματισμού να παρέχει τη δυνατότητα καλής οργάνωσης και διασύνδεσης των αρχείων που θα 
περιείχε το πρόγραμμα. Το idle που προσφέρει η Python είναι το πιο γνωστό περιβάλλον ανάπτυξης 
για τη συγκεκριμένη γλώσσα παρέχοντας γρήγορη εκτέλεση προγραμμάτων και έχοντας μία διεπαφή 
χρήστη η οποία συνεισφέρει στην αναγνωσιμότητα του κώδικα με δυνατότητα προσαρμογής της από 
τον προγραμματιστή. Παρόλο που αποτελεί το ιδανικό περιβάλλον για μικρές ασκήσεις 
προγραμματισμού και εξάσκηση στην γλώσσα της Python, δεν συστήνεται για μεγάλα εγχειρήματα 
(project), δηλαδή προγράμματα με πολλά αρχεία, όπως ενδεχομένως να έχει ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι. 
Για αυτό το λόγο ήταν απαραίτητη η αναζήτηση ενός άλλου περιβάλλοντος για την ανάπτυξη του 
παιχνιδιού, το οποίο θα παρέχει περισσότερες δυνατότητες για γρηγορότερη ανάπτυξη, καλύτερη 
οργάνωση των αρχείων και ευκολότερη απασφαλμάτωση κώδικα. Όλα τα προαναφερθέντα 
ικανοποιήθηκαν στο μέγιστο βαθμό από το PyCharm, ένα περιβάλλον ανάπτυξης προγραμματισμού 
αποκλειστικά για τη γλώσσα Python. To PyCharm, κυκλοφόρησε για πρώτη φορά το 2010 από την 
τσέχικη εταιρεία JetBrains και διατίθενται σε δύο μορφές στην ιστοσελίδα της εταιρείας 
(https://www.jetbrains.com/pycharm/download/#section=windows). Το PyCharm Professional που 
απευθύνεται σε επαγγελματίες προγραμματιστές και διατίθεται επί πληρωμή ή με δωρεάν δοκιμαστική 
χρήση και το PyCharm Community το οποίο διατίθεται δωρεάν  στην ιστοσελίδα της εταιρείας 
JetBrains. (JetBrains, χ.η.) Για τις ανάγκες της διπλωματικής εργασίας και την ανάπτυξη του 
παιχνιδιού χρησιμοποιήθηκε η δωρεάν έκδοση του PyCharm από το PyCharm Community. 
5.2.3 Περιβάλλον σχεδίασης χαρτών  
Το πρόγραμμα που χρησιμοποιήθηκε για τη δημιουργία χάρτη για όλα τα επίπεδα του παιχνιδιού 
είναι το Tiled Map Editor (https://www.mapeditor.org/), ένα δωρεάν πρόγραμμα που βοηθάει στην 
ανάπτυξη του σκηνικού περιεχομένου των 2D παιχνιδιών. 
Το Tiled λειτουργεί με τη μορφή ενός πλέγματος που αποτελείται από μικρά τετράγωνα, των οποίων 
το μέγεθος καθορίζεται από τον χρήστη σε pixels. Ακόμη, ο χρήστης καλείται να ορίσει το συνολικό 
μέγεθος του χάρτη σε pixels, καθώς το αρχείο αυτό μπορεί να γίνει εξαγωγή και ως εικόνα. Στην 
εικόνα 5.2. παρουσιάζεται το μέγεθος των τετραγώνων του πλέγματος (tile size), που έχει 
χρησιμοποιηθεί για όλα τα επίπεδα του παιχνιδιού, καθώς και το συνολικό μέγεθος που θα έχει όλο το 
πλέγμα του χάρτη σε pixels. 
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Εικόνα 5.2.1: Ορισμός μεγέθους για τα τετράγωνα του πλέγματος (tile size) και ορισμός μεγέθους για μέγεθος χάρτη (map size) 
Η δημιουργία των χαρτών γίνεται με τη χρήση των tilesets, δηλαδή με τη χρήση εικόνων οι οποίες 
θα ενσωματωθούν στον χάρτη ανάλογα με το μέγεθος των τετραγώνων του πλέγματος που έχει 
επιλεγεί. Για το συγκεκριμένο παιχνίδι τα τετράγωνα ορίστηκαν σε 72px πλάτος και 72px ύψος. Στην 
Εικόνα 5.2.2 παρουσιάζεται ο τρόπος με τον οποίο εισάγονται τα γραφικά στο χάρτη ενός επιπέδου, 
χρησιμοποιώντας τα τετράγωνα του πλέγματος. 
 
Εικόνα 5.2.2: Επίπεδο5 - Ενσωμάτωση των κουτιών που θα πατήσει ο παίκτης εφόσον βρει τη σωστή απάντηση 
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Το συγκεκριμένο πρόγραμμα βοήθησε το συγγραφέα να υλοποιήσει και να διαχειριστεί τους χάρτες 
για όλα τα επίπεδα του παιχνιδιού, κυρίως μέσα από την λειτουργία που έχει το tiled για τη διαχείριση 
διαφορετικών στρωμάτων (layers), Στις Εικόνες 5.2.3 και 5.2.4 παρουσιάζεται ο τρόπος και η λογική 
με την οποία δημιουργήθηκαν όλοι οι χάρτες για το παιχνίδι, κρύβοντας ή εμφανίζοντας γραφικά 
αντικείμενα στο επιλεγμένο στρώμα (layer). 
 
Εικόνα 5.2.3: Επίπεδο5 - Χάρτης στον οποίο κρύβονται στα δεξιά της εικόνας δύο layers 
 
Εικόνα 5.2.4: Επίπεδο5 - Χάρτης στον οποίο εμφανίζονται τα δύο layers της εικόνας 5.2.3 
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5.2.4 Περιβάλλον επεξεργασίας γραφικών αντικειμένων 
Ένα ακόμη πρόγραμμα που χρησιμοποιήθηκε για την υλοποίηση του συγκεκριμένου παιχνιδιού, 
είναι το Gimp(https://www.gimp.org/) , ένα δωρεάν λογισμικό για τη δημιουργία και επεξεργασία 
εικόνων. Κατά τη διάρκεια υλοποίησης του Py – rate Adventures, ήταν απαραίτητη η επεξεργασία και 
η δημιουργία κάποιων γραφικών που θα συνέβαλλαν στο να βελτιωθεί η αισθητική εικόνα του 
παιχνιδιού. Στις Εικόνες 5.2.5 – 5.2.7 παρουσιάζονται κάποια από τα γραφικά του παιχνιδιού που 
επεξεργάστηκαν ή δημιουργήθηκαν στο Gimp. 
 
Εικόνα 5.2.5: Επεξεργασία γραφικών που για την δημιουργία του χαρακτήρα του παιχνιδιού 
 
 
Εικόνα 5.2.6: Δημιουργία απαντήσεων και κιβωτίων του παιχνιδιού 
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Εικόνα 5.2.7: Δημιουργία εικόνων με τη θεωρία του παιχνιδιού 
5.2.5 Γραφικά στοιχεία και ηχητικά εφέ 
Τα γραφικά στοιχεία που χρησιμοποιήθηκαν για τη δημιουργία των οθονών και των επιπέδων του 
παιχνιδιού διατίθενται δωρεάν στις ιστοσελίδες: 
 www.itch.io  
 www.gameart2d.com 
 www.opengameart.org 
Τα ηχητικά εφέ του παιχνιδιού διατίθενται δωρεάν στις ιστοσελίδες: 
 www.noiseforfun.com 
 www.freesound.org 
 www.zapsplat.com 
 www.soundboard.com 
 
 
 
79 
 
5.3 Αρχιτεκτονική λογισμικού – Ανάλυση κώδικα 
Όσον αφορά την υλοποίηση του παιχνιδιού λήφθηκαν υπόψιν από τον συγγραφέα διάφορα ανοικτά 
λογισμικά στο διαδίκτυο που έχουν υλοποιηθεί με την Python και την Pygame. Το παιχνίδι Py – rate 
Adventures υλοποιήθηκε με την βοήθεια ενός demo παιχνιδιού, του οποίου ο κώδικας είναι ελεύθερος 
και αναρτημένος στην διαδικτυακή πλατφόρμα του GitHub, από τον Justin Armstrong, έναν 
προγραμματιστή ο οποίος κατάφερε να υλοποιήσει σε μεγάλο βαθμό ένα demo παιχνίδι με το πρώτο 
επίπεδο, ενός από τα πρώτα παιχνίδια αυτού του είδους, το Super Mario 
(https://github.com/justinmeister/Mario-Level-1). 
Έχοντας λοιπόν ως στόχο να υλοποιηθεί από τον συγγραφέα ένα παρόμοιο παιχνίδι δράσης τύπου 
Super Mario, κρατήθηκε ο κορμός του συγκεκριμένου παιχνιδιού και παράλληλα μέσα από πολλές 
τροποποιήσεις, διαγραφές, προσθήκες και δημιουργία νέων επιπέδων, οθονών και νέων γραφικών, 
υλοποιήθηκε ένα καινούριο ολοκληρωμένο παιχνίδι το Py – rate Adventures. Τα σημαντικότερα 
στοιχεία του κώδικα για την κατανόηση της αρχιτεκτονικής του λογισμικού για το συγκεκριμένο 
παιχνίδι, παρατίθενται στις παρακάτω υπό ενότητες μέσα από επεξηγηματικές εικόνες. 
5.3.1 Καταστάσεις παιχνιδιού 
Η εναλλαγή των οθονών σε ένα παιχνίδι συμβαδίζει με την κατάσταση στην οποία βρίσκεται το 
παιχνίδι. Με αυτό το σκεπτικό η λογική της διαχείρισης των οθονών του παιχνιδιού τοποθετήθηκε σε 
ένα λεξικό της Python το οποίο όπως φαίνεται στην Κώδικα 5.3.1 στη γραμμή κώδικα 27, ορίζεται ως 
ένα κενό λεξικό (self.state_dict = {}) στη κλάση Control του αρχείου Game_Control.py.  
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Κώδικας 5.3.1: Αρχείο Game_Control.py - Διαχείριση καταστάσεων παιχνιδιού 
 
Στη συνέχεια αυτό το λεξικό παίρνει κλειδιά και τιμές στη μέθοδο main() του αρχείου main.py , 
όπως και παρουσιάζεται στον Κώδικα 5.3.2. Ως κλειδιά και τιμές του λεξικού state_dict ορίζονται όλες 
οι οθόνες και τα επίπεδα του παιχνιδιού. Για παράδειγμα, στη γραμμή κώδικα 8, ορίζεται ως κλειδί η 
σταθερή μεταβλητή για το αρχικού μενού, c.MAIN_MENU, και αντίστοιχη τιμή γι’ αυτό η μέθοδος 
Menu, που καλείται μέσω του αρχείου main_menu.  
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Κώδικας 5.3.2: Αρχείο main.py - Λειτουργία main( ) 
 
Τέλος, το συγκεκριμένο λεξικό εισάγεται ως παράμετρος στη μέθοδο setup_states( ) που καλείται 
από το αρχείο Game_Control.py. Η μέθοδος αυτή περιέχει δύο παραμέτρους: το λεξικό (state_dict) και 
την κατάσταση στην οποία θα βρίσκεται το παιχνίδι όταν εκτελείται για πρώτη φορά (start_state), 
δηλαδή στην οθόνη με το αρχικό μενού του παιχνιδιού. Η μέθοδος setup_states( ) αποθηκεύει στο 
πρόγραμμα όλες τις τιμές του λεξικού state_dict, δηλαδή όλο το περιεχόμενο των κλάσεων που 
καλούνται στο συγκεκριμένο λεξικό. Οι κλάσεις αυτές εμπεριέχουν τον κώδικα για τις διαφορετικές 
οθόνες του παιχνιδιού καθώς και όλα τα επίπεδά του.  
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5.3.2 Σχεδίαση αόρατων αντικειμένων σύγκρουσης 
Πέρα από τη σχεδίαση των χαρτών στο Tiled,  χρειάστηκε να εισαχθούν με κώδικά διάφορες 
εικόνες οι οποίες θα καθιστούσαν τα γραφικά αντικείμενα του παιχνιδιού. Σε κάθε επίπεδο η σχεδίαση 
των γραφικών αντικειμένων είναι διαφορετική καθώς οι συντεταγμένες κάθε γραφικού αντικειμένου 
από επίπεδο σε επίπεδο διαφέρουν. Όλες οι μέθοδοι που εισάγουν την τοποθεσία των γραφικών 
αντικειμένων σε συντεταγμένες, εγκαθιστούνται σε κάθε επίπεδο στην αρχική μέθοδο self.startup(), η 
οποία θέτει σε λειτουργία κάθε επίπεδο και παρουσιάζεται στον Κώδικα 5.3.3, στις γραμμές κώδικα 37 
έως 50.  
 
Κώδικας  5.3.3: Μέθοδος startup, που ενεργοποιείται για κάθε επίπεδο 
Οι μέθοδοι που βρίσκονται στις γραμμές κώδικα 37 έως 50  έχουν ως περιεχόμενο διάφορα 
γραφικά του παιχνιδιού. Για παράδειγμα η μέθοδος self.setup_ground(), στην γραμμή κώδικα 37, 
σχεδιάζει τις συντεταγμένες στις οποίες θα μπορεί να πατήσει επάνω ο παίκτης δηλαδή το έδαφος του 
παιχνιδιού. Οι συντεταγμένες αφορούν τους άξονες x, y, το πλάτος και το ύψος, ενός αντικειμένου 
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επάνω στο χάρτη ενός επίπεδο. Όπως, φαίνεται στον Κώδικα 5.3.4 η δημιουργία του εδάφους γίνεται 
με την βοήθεια της κλάσης Collider από το αρχείο collider.py, ούτως ώστε να δημιουργηθούν αόρατα 
αντικείμενα για να πατήσει επάνω ο παίκτης. Στην συνέχεια όλα αυτά τα αντικείμενα, ομαδοποιούνται 
με τη βοήθεια της λειτουργίας Group(), της Pygame  στη μεταβλητή self.ground_group, όπως 
φαίνεται στη γραμμή κώδικα 90. 
 
Κώδικας 5.3.4: Μέθοδος setup_ground - Δημιουργία αόρατων αντικειμένων 
Έχοντας πλέον δημιουργηθεί οι συντεταγμένες του εδάφους του παιχνιδιού, και έχοντας 
εγκαταστήσει τη μέθοδο αυτή στην αρχική μέθοδο self.startup(), ο παίκτης και οι εχθροί του 
παιχνιδιού έχουν τη δυνατότητα να συγκρουστούν με το έδαφος του επιπέδου. 
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5.3.3  Σχεδίαση γραφικών με κώδικα - Μέθοδοι blit και draw 
Όπως παρουσιάστηκε στην προηγούμενη υπό ενότητα τα γραφικά ενός επιπέδου καθορίζονται στη 
μέθοδο self.startup(), η οποία υπάρχει σε όλα τα αρχεία κώδικα που αφορούν τη σχεδίαση ενός 
επιπέδου, καλώντας τις μεθόδους που έχουν οριστεί οι συντεταγμένες στις οποίες θα τοποθετηθούν. 
Στην περίπτωση, όμως όπου τα γραφικά δεν είναι αόρατα αντικείμενα με τα οποία θα συγκρουστούν ο 
παίκτης και οι εχθροί του παιχνιδιού, αλλά πρέπει να εμφανίζονται και με τη μορφή εικόνας 
χρησιμοποιείται η μέθοδος draw(), της Pygame. Τέτοια γραφικά για παράδειγμα είναι οι σωστές και 
λάθος απαντήσεις σε μια άσκηση του παιχνιδιού. Όπως φαίνεται στον Κώδικα 5.3.5 οι συγκεκριμένες 
σωστές και λάθος απαντήσεις, οι οποίες αφορούν το επίπεδο δύο, τοποθετούνται στις επιθυμητές 
συντεταγμένες, όπως είδαμε και στην προηγούμενη υπό ενότητα, αυτή τη φορά με τη κλήση της 
κλάσης Bottle από το αρχείο bottles.py. 
 
Κώδικας 5.3.5: Μέθοδοι σωστών και λάθος απαντήσεων 
Oι συγκεκριμένες μέθοδοι καλούνται στη μέθοδο self.startup(), όμως δεν αρκεί αυτό για να 
εμφανιστούν τα μπουκάλια τα οποία θα πρέπει να διαλέξει ο παίκτης κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού 
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για να απαντήσει σε μία ερώτηση. Για να εμφανιστούν τα γραφικά στο παιχνίδι έχει δημιουργηθεί η 
μέθοδος blit_everything(), όπως φαίνεται στον Κώδικα 5.3.6.  Στη γραμμή κώδικα 658, καλείται η 
μεταβλητή self.level, η οποία αντιστοιχεί στο πλάτος και στο ύψος του χάρτη του επιπέδου και με τη 
βοήθεια της λειτουργίας blit, εμφανίζει τα γραφικά αντικείμενα των σωστών και λάθος απαντήσεων, 
που θα σχεδιαστούν με τη βοήθεια της μεθόδου draw.  
 
 
Κώδικας 5.3.6: Μέθοδος blit_everything - Σχεδίαση αντικειμένων με τη βοήθεια των μεθόδων της Pygame, blit( ) και  
draw( ) 
Η ίδια διαδικασία επαναλαμβάνεται για όλα τα γραφικά αντικείμενα που εμφανίζονται στο παιχνίδι 
και είναι διαδραστικά, όπως οι εχθροί, οι φρουροί στις ασκήσεις, τα σεντούκια θησαυρού κ.ά. 
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5.3.4  Εισαγωγή χαρακτήρα (avatar) του παιχνιδιού στον κώδικα 
Πριν από την έναρξη του παιχνιδιού δίνεται η δυνατότητα στον παίκτη, να επιλέξει ανάμεσα σε δύο 
χαρακτήρες. Αυτοί οι δύο χαρακτήρες εισάγονται στον κώδικα, στην κλάση Player (), με τη μέθοδο 
self.load_sprites (), όπως φαίνεται στον Κώδικα 5.3.7. Για παράδειγμα, για τον πρώτο χαρακτήρα του 
παιχνιδιού δημιουργούνται δύο κενές λίστε στις γραμμές κώδικα 58, 59, οι οποίες θα αποθηκεύσουν 
τις εικόνες του παίκτη με δεξιά και αριστερή κατεύθυνση αντίστοιχα. Έπειτα, στις γραμμές κώδικα 60 
– 67, προσθέτονται στη λίστα με δεξιά κατεύθυνση οι εικόνες του παίκτη με τη βοήθεια της μεθόδου 
append () της Python. Τέλος, στις γραμμές κώδικα 68 – 70, δημιουργήθηκε μία δομή επανάληψης για 
να διαπεραστούν όλα τα στοιχεία, της λίστας με δεξιά κατεύθυνση, έχοντας ως εντολή να αντιστραφεί 
κάθε στοιχείο της λίστας, δηλαδή κάθε εικόνα με τη λειτουργία της μεθόδου transform.flip (), της 
Pygame. Κάθε στοιχείο της λίστας που αντιστρέφεται, στη συνέχεια ενσωματώνεται στην λίστα με 
αριστερή κατεύθυνση με τη μέθοδο append (), όπως φαίνεται στη γραμμή κώδικα 70. Η ίδια λογική 
στον κώδικα ακολουθείται και για τη φόρτωση των εικόνων του δεύτερου χαρακτήρα, όπως φαίνεται 
στις γραμμές κώδικα 71 – 83. 
 
Κώδικας 5.3.7: Μέθοδος self.load_sprites, της κλάσης Player (), η οποία φορτώνει της εικόνες για τους δύο χαρακτήρες του 
παιχνιδιού 
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5.3.5 Βασικές μέθοδοι για τη διαχείριση συγκρούσεων του παίκτη (player 
collision) 
Οι σημαντικότερες λειτουργίες κάθε επιπέδου του παιχνιδιού αφορούν, την αλληλεπίδραση των 
γραφικών αντικειμένων με πολυμέσα εικόνας, κινούμενων σχεδίων και ήχου. Οι αλληλεπιδράσεις 
αυτές επιτυγχάνονται έπειτα από συγκρούσεις του χαρακτήρα του παίκτη με τα γραφικά αντικείμενα 
του παιχνιδιού. Οι βασικές μέθοδοι για τον έλεγχο των συγκρούσεων βρίσκονται σε όλες τις κλάσεις 
που δημιουργούν ένα επίπεδο του παιχνιδιού (Levels (), Levels2 (), Levels3 (), Levels4 ()). Οι Κώδικες 
5.3.8 και 5.3.9 που παρουσιάζονται παρακάτω καταγράφονται στην κλάση Levels3 () και αφορούν το 
επίπεδο 3 του παιχνιδιού. 
Όπως, φαίνεται στον Κώδικα 5.3.8 στη γραμμή κώδικα 392, έχει υλοποιηθεί η μέθοδος που 
χειρίζεται τη σύγκρουση του παίκτη με σεντούκια θησαυρού 
(self.adjust_player_for_x_chess_collisions), κατά την οποία ενεργοποιείται το στοιχείο του ήχου 
(γραμμή κώδικα 394), με τη βοήθεια της κλήσης της μεταβλητής (SFX) που είναι ενσωματώμενα όλα 
τα αρχεία με κατάληξη ήχου στο αρχείο Loader.py. Στη συνέχεια ενεργοποιείται το στοιχεία εναλλαγής 
των εικόνων για να εμφανιστεί η θεωρία του παιχνιδιού στο παιχνίδι, καλώντας τη σταθερή μεταβλητή 
c.JUMPED_ON στο παιχνίδι (γραμμή κώδικα 395). Όσον αφορά την μέθοδο 
self.adjust_player__for_x_collisions (), ελέγχει αν το αντικείμενο του χαρακτήρα του παίκτη στον 
άξονα των χ, συγκρούεται με κάποιο εμπόδιο και δεν το αφήνει να περάσει (γραμμές κώδικα 401- 408).  
 
Κώδικας 5.3.8: Προσαρμογή της σύγκρουσης του παίκτη με τα σεντούκια θησαυρού 
(self.adjust_player_for_x_chess_collisions ()) και Προσαρμοργή σύγκρουσης παίκτη με εμπόδια στον άξονα των χ 
(self.adjust_player_for_x_collisions() ) 
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Οι μέθοδοι του Κώδικα 5.3.8, συμβάλλουν στη διαχείριση περιπτώσεων σύγκρουσης στη μέθοδο 
self.check_player_x_collisions (), οι οποίες αφορούν τη σύγκρουση του παίκτη με εμπόδια και 
σεντούκια θησαυρού στον άξονα των χ, όπως παρουσιάζεται στον Κώδικα 5.3.9. Η συγκεκριμένη 
μέθοδος ελέγχει αν ο παίκτης συγκρούεται με γραφικά αντικείμενα, όπως το έδαφος, οι εχθροί και τα 
σεντούκια θησαυρού, στον άξονα των χ. Για τον έλεγχο κάθε σύγκρουσης χρησιμοποιείται η 
λειτουργία που διαθέτει η Pygame, για τις συγκρούσεις των γραφικών αντικειμένων (sprites collision), 
sprite.spritecollideany(), η οποία δέχεται ως παραμέτρους τα γραφικά αντικείμενα που ενδέχεται να 
συγκρουστούν (γραμμές κώδικα 380 – 382).  
Επίσης, στις γραμμές κώδικα 384 – 390, παρουσιάζονται οι ενέργειες που πραγματοποιούνται σε 
περίπτωση που ισχύουν οι συγκεκριμένες συγκρούσεις. Για την σύγκρουση μεταξύ του παίκτη και των 
εμποδίων ή των σεντουκιών, καλούνται οι μέθοδοι προσαρμογής της σύγκρουσης 
self.adjust_player_for_x_ollisions() και self.adjust_player_for_x_chess_collisions(), οι οποίες 
παρουσιάστηκαν στον Κώδικα 5.3.8. Όσον αφορά τη σύγκρουση του παίκτη με τα γραφικά 
αντικείμενα των εχθρών, καλείται η μέθοδος self.start_death_jump(), της κλάσης Player() (γραμμή 
κώδικα 387), ουτώς ώστε ο παίκτης να χάσει μια ζωή. 
Η ίδια λογική στην υλοποίηση του κώδικα, χρησιμοποιήθηκε και για τις συγκρούσεις των γραφικών 
αντικειμένων στον άξονα των ψ, με την χρησιμοποίηση της μεθόδου sprite.spritecollideany(), της 
Pygame. 
 
Κώδικας 5.3.9: Ελέγχει τα αντικείμενα με τα οποία συγκρούεται ο παίκτης στον άξονα τον χ, διαχειρίζοντας διαφορετικά την 
κάθε σύγκρουση 
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5.3.6 Kλάσεις και βασικές λειτουργίες του παιχνιδιού 
Στον Πίνακα 5.3.1 παρουσιάζονται όλες οι κλάσεις του παιχνιδιού Py – rate adventures, καθώς και 
κάποιες βασικές λειτουργίες τους. Στην πρώτη στήλη καταγράφεται το όνομα της κλάσης και στη 
δεύτερη ο ρόλος, η τοποθεσία της κλάσης σε γραμμές κώδικα και αρχείο python, καθώς και κάποιες 
βασικές λειτουργίες 
Πίνακας 5.3.1: Κλάσεις και λειτουργίες του Py - rate Adventures 
Διαχείριση ροής – έλεγχος παιχνιδιού (Game control) 
Κλάση Ρόλος και λειτουργίες 
Class Control() 
Αρχείο: Game_Control.py 
Γραμμές κώδικα: 15 - 79 
Αποτελεί την κλάση για τον έλεγχο όλου του παιχνιδιού. Περιλαμβάνει 
την λογική για την διαχείριση των καταστάσεων του παιχνιδιού με τις 
μεθόδους self.setup_states και self.flip_state. 
Επίσης, περιέχει τη μέθοδο main(), στην οποία περιλαμβάνονται οι 
δομές επανάληψης για όλο το παιχνίδι και τη μέθοδο self.event_loop(), η 
οποία διαχειρίζεται τους χειριστές γεγονότων, του παιχνιδιού. 
Class _State() 
Αρχείο: Game_Control.py 
Γραμμές κώδικα: 82 - 104 
Διαχειρίζεται σε συνδυασμό με τη κλάση Control, τις καταστάσεις του 
παιχνιδιού. Στον κατασκευαστή αυτής της κλάσης ορίζονται αρχικά ως 
None, οι μεταβλητές που αφορούν την προηγούμενη (self.previous), την 
επόμενη(self.next) κατάσταση, καθώς και αν μία κατάσταση έχει 
ολοκληρωθεί (self.done), η οποία ορίζεται False. 
Η κλάση _State(), αποτελεί γονική κλάση (υπερκλάση) όλων των 
κλάσεων που δημιουργούν τις οθόνες και τις καταστάσεις του παιχνιδιού 
που παρουσιάζονται παρακάτω, συμβάλλοντας στην ομαλή ροή και στη 
σωστή εναλλαγή των οθονών του παιχνιδιού 
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Class Sound() 
Αρχείο: Game_Music.py 
Γραμμές κώδικα: 5 – 54 
Διαχειρίζεται όλα τα ηχητικά εφέ του παιχνιδιού. Βασικές μέθοδοι σε 
αυτήν την κλάση έιναι self.handle_state(), η οποία ενεργοποιεί την 
κατάλληλη μουσική, στην περίπτωση που ο παίκτης χάσει μία ζωή και η 
μέθοδος self.set_music_mixer(), η οποία φορτώνει την κατάλληλη 
μουσική όταν παίκτης έχει πλέον χάσει όλες του τις ζωές. 
Οθόνες  -  Καταστάσεις παιχνιδιού (Game status) 
 
Οι συγκεκριμένες κλάσεις αποτελούν υποκλάσεις της κλάσης _State(). 
Κλάση Ρόλος και λειτουργίες 
Class Next_Level() 
Αρχείο: next_level.py 
Γραμμές κώδικα: 7 – 162  
 
Ρόλος της συγκεκριμένη κλάσης είναι να ενεργοποιεί την εμφάνιση των 
εικόνων στην οθόνη τερματισμού ενός επιπέδου από τον παίκτη, 
συγκρατώντας το σκορ και τις ζωές του, δίνοντας του την επιλογή να 
ξαναπαίξει το ίδιο επίπεδο ή να προχωρήσει στο επόμενο. Όλα τα 
γραφικά που εμφανίζονται στην οθόνη, σχεδιάζονται στην κλάση 
OverheadInfo(), και εμφανίζονται στην οθόνη μόνο όταν η κατάσταση 
του παιχνιδιού είναι η Next_Level(). 
Ακόμη σε αυτή την κλάση υπάρχει ο κώδικας για τη μετακίνηση του 
παίκτη από επίπεδο σε επίπεδο. 
Στη μέθοδο self.press_keys(), της κλάσης Νext_Level(), ελέγχονται οι 
χειριστές γεγονότων στην οθόνη του τερματισμού, ενός επιπέδου. Ο 
έλεγχος αυτός γίνεται με τη βοήθεια των πεδίων που κληρονομούνται 
από την κλάση .State(), ελέγχοντας ποιο είναι το προηγούμενο επίπεδο 
(self.previous), και ορίζοντας ποιο θα είναι το επόμενο (self.next). 
Class Menu() 
Αρχείο: main_menu.py 
Γραμμές κώδικα: 8 – 175  
Είναι η πρώτη κλάση που ενεργοποιείται στο παιχνίδι, καθώς αποτελεί 
την πρώτη κατάσταση του παιχνιδιού. Στον κατασκευαστή αυτής της 
κλάσης ορίζεται ένα λεξικό στο οποίο αρχικοποιούνται με κλειδιά και 
τιμές, στοιχεία του παιχνιδιού, όπως οι ζωές, το σκορ, ο χρόνος, η 
κάμερα του χάρτη του επιπέδου και η κατάσταση που βρίσκεται ο 
παίκτης. 
Ακόμη, σε αυτή την κλάση σχεδιάζονται τα γραφικά του αρχικού μενού 
του παιχνιδιού, όπως το λογότυπο, η εικόνα κάτω από το μενού και το 
background, με τη μέθοδο blit(), της Pygame, στη μέθοδο self.update(), 
η οποία ανανεώνει όλες τις ιδιότητες του αρχικού μενού κάθε φορά που 
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ο παίκτης επιστρέφει σε αυτό. 
Class Instructions() 
Αρχείο: Instructions.py  
Γραμμές κώδικα: 7 – 85  
Η κλάση που εμφανίζει στην οθόνη τις οδηγίες του παιχνιδιού και τις 
πληροφορίες σχετικά με το παιχνίδι. Αποτελεί τη δεύτερη επιλογή του 
παίκτη στο αρχικό μενού και ορίζεται και αυτή ως μία κατάσταση του 
παιχνιδιού. 
Class Choose_player() 
Αρχείο: choose_player.py 
Γραμμές κώδικα: 7 – 150 
Δημιουργεί την οθόνη κατά την οποία ο παίκτης θα κληθεί να διαλέξει 
χαρακτήρα για το παιχνίδι. Κάθε χαρακτήρας αντιστοιχεί στον κέρσορα 
που υπάρχει με τη μορφή εικονιδίου και έχει δημιουργηθεί με τη μέθοδο 
self.setup_cursor(). H θέση του κέρσορα που θα επιλέξει ο παίκτης θα 
ενεργοποιήσει την κατάλληλη λίστα με τις εικόνες που έχουν 
αποθηκευτεί στη μέθοδο self.load_sprites(), στην κλάση Player(). 
Class LoadScreen() 
Αρχείο: load_screen.py 
Γραμμές κώδικα: 8 – 49 
Η κλάση αυτή έχει ως ρόλο την εμφάνιση μίας οθόνης για λίγα 
δευτερόλεπτα ώσπου να ξεκινήσει το πρώτο επίπεδο. Αυτό 
επιτυγχάνεται με τη λειτουργία της μεθόδου self.update (), όπου και 
ορίζεται ο χρόνος παραμονής της οθόνης αυτής στο παράθυρο σε 
περίπου 2,5 δευτερόλεπτα. Άλλη μία σημαντική μέθοδος είναι η 
self.set_next_state(), η οποία επιστρέφει μία σταθερή μεταβλητή που 
αντιστοιχεί στην κλάση του πρώτου επιπέδου του παιχνιδιού. 
Τα γραφικά που εμφανίζονται στη συγκεκριμένη οθόνη, για τις ζωές, το 
σκορ και το χαρακτήρα του παίκτη, είναι σχεδιασμένα στην κλάση 
ΟverheadInfo(), τα οποία σχεδιάζονται στην οθόνη με τη μέθοδο blit () 
της Pygame, όταν το πεδίο self.state της συγκεκριμένης κλάσης είναι ίσο 
με τη κλάση LoadScreen(). 
Class GameOver() 
Αρχείο: load_screen.py 
Γραμμές κώδικα: 54 – 81 
Είναι μία υποκλάση της κλάσης LoadScreen(), καθώς ο σκοπός τους στο 
παιχνίδι είναι κοινός, δηλαδή να εμφανίζεται μία οθόνη για λίγα μόνο 
δευτερόλεπτα. Η συγκεκριμένη οθόνη εμφανίζεται στο παιχνίδι αφού ο 
παίκτης χάσει όλες του τις ζωές.  
Χρησιμοποιεί τις ίδιες μεθόδους με την κλάση LoadScreen() και 
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επιστρέφει με τη μέθοδο self.set_next_state(), μία σταθερή μεταβλητή η 
οποία η ισοδυναμεί με την κλάση Menu(), που οδηγεί τον παίκτη στο 
αρχικό μενού. 
Class Finish_All_Levels() 
Αρχείο: load_screen.py 
Γραμμές κώδικα: 85 – 112 
Κλάση η οποία είναι υπεύθυνη για την εμφάνιση της οθόνης 
τερματισμού όλων των επιπέδων για λίγα δευτερόλεπτα, τα οποία έχουν 
οριστεί στη μέθοδο self.update(). Μόλις περάσει ο καθορισμένος χρόνος 
η κατάσταση του παιχνιδιού αλλάζει μέσω της μεθόδου 
self.set_next_state(), η οποία επιστρέφει μια σταθερή μεταβλητή που 
αντιστοιχεί στο αρχικό μενού του παιχνιδιού και την κλάση Menu(). 
Class Levels() 
 
Class Levels2() 
 
Class Levels3() 
 
Class Levels4() 
 
Class Levels5() 
 
Class Levels6() 
Αρχεία: levels.py – Γραμμές κώδικα: 727 
       levels2.py – Γραμμές κώδικα: 679 
       levels3.py – Γραμμές κώδικα: 679 
       levels4.py – Γραμμές κώδικα: 834 
       levels5.py – Γραμμές κώδικα: 775 
      levels6.py – Γραμμές κώδικα: 907  
Οι κλάσεις αυτές αποτελούν τα επίπεδα του παιχνιδιού. Κάθε επίπεδο 
περιέχει τη δική του κλάση, σε ξεχωριστό αρχείο. Όλες οι κλάσεις 
χρησιμοποιούν τις μεθόδους σχεδίασης της Pygame blit() και draw() για 
να σχεδιάσουν τα γραφικά αντικείμενα στον χάρτη του παιχνιδιού. 
Πέρα από την εισαγωγή και τη σχεδίαση όλων των γραφικών 
αντικειμένων, η οποία διαφέρει από επίπεδο σε επίπεδο λόγω της 
διαφορετικής τοποθεσίας των αντικειμένων, σημαντικές λειτουργίες 
αυτών των επιπέδων είναι οι λειτουργίες που ελέγχουν τη συμπεριφορά 
των γραφικών αντικειμένων.  
Οι σημαντικότερες μέθοδοι για τις συγκρούσεις των αντικειμένων είναι:  
Self.check_enemy_x_collisions() 
Ελέγχει τις συγκρούσεις των εχθρών με τα αντικείμενα του εδάφους, 
των νησίδων και των σεντουκιών του παιχνιδιού, στον άξονα των x, 
αλλάζοντας την κατεύθυνση του εχθρού από αριστερά σε δεξιά και 
αντίστροφρα. 
Self.check_enemy_y_collisions() 
Ελέγχει τις συγκρούσεις των εχθρών με τα γραφικά αντικείμενα του 
παιχνιδιού στον άξονα των y, διαφορετικά ο εχθρός πέφτει στο κενό. 
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Self.check_player_x_collisions() 
Ελέγχει τις συγκρούσεις του παίκτη στον άξονα των x, με τα σεντούκια 
θησαυρού, τους εχθρούς καθώς και τα εμπόδια του παιχνιδιού που 
μπλοκάρουν το δρόμο του παίκτη. 
Self.check_player_y_collisions() 
Ελέγχει τις συγκρούσεις του παίκτη με τα αντικείμενα στον άξονα των y, 
ενεργώντας ανάλογα για κάθε σύγκρουση, όπως για παράδειγμα αν 
απαντήσει σωστά ο παίκτης σε μια ερώτηση να διαγραφούν οι λάθος 
απαντήσεις και εμπόδια με τη βοήθεια της μεθόδου remove(), και να 
προστεθούν στο σκορ του παιχνιδιού 300 πόντοι. 
Στις παραπάνω μεθόδους χρησιμοποιείται η μέθοδος της Pygame, που 
αφορά τον έλεγχο σύγκρουσης των sprites, η sprite.spritecollideany(), η 
οποία παίρνει ως παραμέτρους τα δύο γραφικά αντικείμενα που 
ενδέχεται να συγκρουστούν. 
Στοιχεία και γραφικά αντικείμενα του παιχνιδιού – (Game assets and sprites) 
 
Κλάση Ρόλος και λειτουργίες 
Class Player() 
Αρχείο: player.py  
Γραμμές κώδικα: 311 
Είναι η κλάση που είναι υπεύθυνη για τη φόρτωση των sprites, που 
αντιστοιχούν στον χαρακτήρα του παιχνιδιού και στη συμπεριφορά του. 
Βασική λειτουργία της είναι η μέθοδος self.load_spites(), η οποία 
αποθηκεύει τις εικόνες στο παιχνίδι και τις προσθέτει σε λίστες με τη 
μέθοδο append(), για να είναι πιο εύκολη η διαχείρισή τους. 
Επίσης σε αυτήν την κλάση έχουν υλοποιηθεί η μέθοδοι που ορίζουν την 
κίνηση του παίκτη στο παιχνίδι με την ανάλογη ταχύτητα και την 
εναλλαγή των εικόνων που υπάρχουν στις λίστες της μεθόδου 
self.load_sprites().  
Ακόμη σε αυτή την κλάση υλοποιείται και ο κώδικας για την επιλογή 
που δίνεται στον παίκτη να διαλέξει ανάμεσα σε δύο χαρακτήρες. Στον 
κατασκευαστή της κλάσης Player(), ορίζεται μια συνθήκη if κατά την 
οποία αποφασίζεται οι εικόνες ποιου χαρακτήρα θα φορτωθούν στο 
παιχνίδι. Αυτή η συνθήκη if αφορά την τοποθεσία του κέρσορα που έχει 
επιλέξει ο χρήστης στην κλάση Choose_player(), πριν ξεκινήσει το 
παιχνίδι. 
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Class Enemy() 
Αρχείο: enemies.py 
Γραμμές κώδικα: 113 
Αποτελεί γονική κλάση για όλους τους εχθρούς του παιχνιδιού και τις 
ιδιότητές τους. Βασικές τους ιδιότητες είναι η μέθοδος 
self.set_velocity(), η οποία ορίζει την ταχύτητα που θα έχουν οι εχθροί, 
η self.walking που ενεργοποιεί την κίνηση και ορίζει την εικόνα των 
εχθρών ανάλογα με την κατεύθυνση που κατευθύνονται και η 
self.handle_state(), η οποία χειρίζεται τη συμπεριφορά του εχθρού και 
καλεί την ανάλογη μέθοδο σύμφωνα με την κατάσταση στην οποία 
βρίσκεται. 
Class Skull() - Class 
Flying_Skull() 
Αρχείο: enemies.py 
Γραμμές κώδικα: 116 – 182 
Λειτουργούν ως υποκλάσεις της κλάσης Enemy(), κληρονομώντας τις 
ιδιότητές της, όπως τη μέθοδο self.jumped_on, η οποία έχει ως σκοπό να 
αλλάξει την εικόνα του εχθρού μόλις τον εξολοθρεύσει ο παίκτης, 
διαγράφοντάς τη μετά από λίγα δευτερόλεπτα.  
Η διαφορά της κλάσης Skull() με την κλάση Flying_Skull(), είναι στον 
τρόπο με τον οποίο εμφανίζονται οι εχθροί κατά τη διάρκεια ενός 
επιπέδου. Στην κλάση Skull() το ύψος στο οποίο δημιουργείται ο 
παίκτης ειναι καθορισμένο ώστε ο εχθρός να δημιουργείται σε έδαφος, 
ενώ στην κλάση Flying_Skull() το ύψος το οποίο δημιουργείται ο 
παίκτης έχει οριστεί ως μηδέν, με αποτέλεσμα ο εχθρός να πέφτει από 
τον ουρανό, μέχρι να βρει έδαφος ή κάποιο άλλο αντικείμενο να 
συγκρουστεί. 
Class Chess() 
Αρχείο: chess.py 
Γραμμές κώδικα: 97 
Αποτελεί γονική κλάση για όλα τα σεντούκια θησαυρού και τη θεωρία 
που υπάρχει μέσα στο παιχνίδι. Η θεωρία αποτυπώνεται με τη μορφή 
εικόνων, οι οποίες υπάρχουν στο ίδιο αρχείο .png. 
Οι εικόνες αυτές εξάγονται με τη μορφή sprites, με τη βοήθεια της 
μεθόδου self.setup_frames και αποθηκεύονται στη λίστα self.frames[], 
για να χρησιμοποιηθούν από τις υποκλάσεις της κλάσης Chess(), 
καλώντας τον κατάλληλο δείκτη της λίστας. 
Classes Chess1() – 
Chess22() 
Αρχείο: chess.py 
Γραμμές κώδικα: 102 – 381  
Αποτελούν υποκλάσεις, της κλάσης Chess(), και κληρονομούν τα 
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χαρακτηριστικά και τις μεθόδους της. Κάθε μία απ’ αυτές τις κλάσεις 
έχει ως ρόλο να εμφανίζει διαφορετική θεωρία όταν ο παίκτης 
συγκρουστεί με το σεντούκι. 
Αυτό επιτυγχάνεται με τη μέθοδο self.jumped_on που υπάρχει σε όλες 
τις υποκλάσεις και το πεδίο self.frame_index της μεθόδου 
self.setup_chess της κλάσης Chess(). Η μεταβλητή self.frame_index 
αντιστοιχεί ως δείκτης της λίστας self.frames της κλάσης Chess(), όπου 
είναι αποθηκευμένες όλες οι εικόνες της θεωρίας. 
Με αυτό τον τρόπο καλείται ο κατάλληλος δείκτης, (διαφορετικός σε 
κάθε υποκλάση) στη μέθοδο self.jumped_on, για να εμφανιστεί η 
κατάλληλη θεωρία στο παιχνίδι. 
Class Bottles() 
Αρχείο: bottles.py 
Γραμμές κώδικα: 40 
Κλάση η οποία αντιστοιχεί στα μπουκάλια με το ρούμι που 
περιλαμβάνουν τις λανθασμένες απαντήσεις στις δοκιμασίες.  
Χρησιμοποιείται στις κλάσεις των επιπέδων 1, 2 και 4, δηλαδή Levels(), 
Levels2(), Levels4() στις μεθόδους setup_win_bottles, έχοντας ως σκοπό 
τη δημιουργία των μπουκαλιών με τις λάθος απαντήσεις στο κατάλληλο 
σημείο του χάρτη του επιπέδου, ορίζοντας τις σωστές συντεταγμένες. 
Class WBottles() 
Αρχείο: bottles.py 
Γραμμές κώδικα: 42 - 76 
Κλάση η οποία αντιστοιχεί στα μπουκάλια με το ρούμι που 
περιλαμβάνουν τις σωστές απαντήσεις στις δοκιμασίες.  
Χρησιμοποιείται στις κλάσεις των επιπέδων 1, 2 και 4, δηλαδή Levels(), 
Levels2(), Levels4() στις μεθόδους setup_win_bottles, έχοντας ως σκοπό 
τη δημιουργία των μπουκαλιών με τις σωστές απαντήσεις στο 
κατάλληλο σημείο του χάρτη του επιπέδου, ορίζοντας τις σωστές 
συντεταγμένες. 
Class Spikes_obstacle() 
Αρχείο: bottles.py 
Γραμμές κώδικα: 79 - 112 
Κλάση που δημιουργεί αιχμηρά αντικείμενα σαν καρφιά στα επίπεδα 3 
και 4 στις κλάσεις Levels3() και Levels4() αντίστοιχα. 
Βασική μέθοδος η self.setup_frames(), στην οποία αποθηκεύεται το 
sprite_με το γραφικό αντικείμενο. 
Καλείται στις κλάσεις Levels3(), Levels4() στη μέθοδο 
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self.setup_spikes_obstacle() για να εγκατασταθούν τα καρφιά στα 
επίπεδο 3 και 4. 
Class Wooden_Spikes() 
Αρχείο: bottles.py 
Γραμμές κώδικα: 114 - 147 
Κλάση που δημιουργεί ένα ξύλινο φράκτη στο επίπεδο 5 στην κλάση 
Levels5(). 
Βασική μέθοδος η self.setup_frames(), στην οποία αποθηκεύεται το 
sprite_με το γραφικό αντικείμενο. Καλείται στην κλάση Levels5(), στη 
μέθοδο self.setup_spikes_obstacle() για να εγκατασταθεί στο επίπεδο 5. 
Class Skeleton_guard() 
Αρχείο: bottles.py 
Γραμμές κώδικα: 149 - 183 
Κλάση που δημιουργεί τον φρουρό που υπάρχει σε ορισμένα επίπεδα και 
εμποδίζει τον παίκτη να συνεχίσει το παιχνίδι, αν δεν περάσει μία 
δοκιμασία.  
Βασική μέθοδος η self.setup_frames(), στην οποία αποθηκεύεται το 
sprite_με το γραφικό αντικείμενο. Καλείται στις κλάσεις Levels2(), 
Levels3(), Levels4(), στη μέθοδο self.setup_guardian() για να 
εγκατασταθεί στο ανάλογο επίπεδο. 
Class Answers() 
Αρχείο: bottles.py 
Γραμμές κώδικα: 188 - 239 
Αποτελεί γονική κλάση όλων των απαντήσεων του παιχνιδιού (σωστών 
και λανθασμένων), που βρίσκονται σε κιβώτια. 
Στη μέθοδο self.setup_frames() εξάγονται τα sprites που περιέχουν όλες 
τις απαντήσεις, και προσθέτονται στη λίστα self.frames[] με τη μέθοδο 
append() της Python. 
Classes Right_Answers1() - 
Right_Answers6() 
Αρχείο: bottles.py 
Γραμμές κώδικα: 243 - 278 
Οι κλάσεις αυτές χρησιμοποιούνται για να σχεδιάσουν στο παιχνίδι τις 
σωστές απαντήσεις του παιχνιδιού, οι οποίες έχουν αποθηκευτεί όλες 
στη λίστα self.frames[] της κλάσης Αnswers().  
Κληρονομούν όλες τις μεθόδους και τα πεδία της κλάσης Answers() και 
καλούν στον κατασκευαστή της κλάσης τους, τον κατάλληλο δείκτη για 
να ανακτήσουν την εικόνα με την κατάλληλη απάντηση από τη λίστα 
self.frames[]. 
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Classes Wrong_Answers1() 
- Wrong_Answers9() 
Αρχείο: bottles.py 
Γραμμές κώδικα: 282 - 334 
Περιλαμβάνουν τις λάθος απαντήσεις του παιχνιδιού που είναι 
αποθηκευμένες στη λίστα self.frames[], της κλάσης Answers(). 
Ακολουθούν την ίδια λογική στον κώδικα με τις κλάσεις 
Right_Answers1() - Right_Answers9(), καλώντας κάθε φορά τον 
κατάλληλο δείκτη της λίστας self.frames[], στον κατασκευαστή τους. 
Class Platform() 
Αρχείο: stone_platforms.py 
Γραμμές κώδικα: 37 
Ενεργοποιεί τη δημιουργία των sprites για τις πλατφόρμες ή νησίδες στις 
οποίες θα πατήσει ο παίκτης για να μην πέσει στο κενό, στο πρώτο 
επίπεδο. 
H μέθοδος self.setup_frames() εξάγει το κατάλληλο sprite, από την 
εικόνα self.sprite_sheet με τη βοήθεια της μεθόδου self.get_image(), 
χρησιμοποιώντας τις κατάλληλες συντεταγμένες για τους άξονες x και y, 
το ύψος και το πλάτος. 
Καλείται στην κλάση Levels(), ορίζοντας σε πιο σημείο του χάρτη του 
επιπέδου θα δημιουγηθεί μία νησίδα με βάση τους άξονες x και y στη 
μέθοδο self.setup_platforms(). 
Class Collider() 
Αρχείο: collider.py 
Γραμμές κώδικα: 14 
Ενεργοποιεί τη δημιουργία αόρατων αντικειμένων για τη σύγκρουση 
των γραφικών χαρακτήρων του παιχνιδιού, δηλαδή του παίκτη και των 
εχθρών με αυτά τα αντικείμενα.  
Καλείται σε όλες τις κλάσεις που δημιουργούνται τα επίπεδα του 
παιχνιδιού, οπού και ορίζονται οι συντεταγμένες x και y καθώς και το 
ύψος και το πλάτος του αντικειμένου που θα δεχθεί τη σύγκρουση. 
Class Checkpoint() 
Αρχείο: checkpoint.py 
Γραμμές κώδικα: 15 
Ενεργοποιεί τη σχεδίαση των σεντουκιών θησαυρού και των εχθρών 
κάθε επιπέδου με τη βοήθεια αόρατων αντικειμένων, ούτως ώστε μόλις 
περάσει ο παίκτης από τις συντεταγμένες που έχουν οριστεί γι’ αυτά τα 
αντικείμενα, να ενεργοποιηθεί η σχεδίαση του αντίστοιχου γραφικού 
αντικειμένου. 
Καλείται σε όλες τις κλάσεις που δημιουργούνται τα επίπεδα του 
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παιχνιδιού, στις μεθόδους self.setup_checkpoints_enemies() και 
self.setup_checkpoints_chess(), όπου ορίζονται οι συντεταγμένες για τον 
άξονα x και ομαδοποοιούνται σε μία λίστα της Python. 
Στη συνέχεια η συγκεκριμένη λίστα καλείται στις μεθόδους 
self.check_points_enemies() και self.check_points_chess(), που 
υπάρχουν σε όλες τις κλάσεις για τη δημιουργία επιπέδων, όπου μέσω 
της συνάρτησης range(), ενεργοποιείται η σχεδίαση των αντικειμένων 
για το εύρος των αντικειμένων που έχει η κάθε λίστα. 
Class Character() 
Αρχείο: info.py 
Γραμμές κώδικα: 12 
Αποτελεί γονική κλάση για όλα τα πλαίσια κειμένου ή γραφικών που 
δημιουργεί η κλάση OverheadInfo().  
Καλείται στη μέθοδο self.create_label() και στη μέθοδο 
self.update_score_images(), της κλάσης OverheadInfo(), με σκοπό τη 
δημιουργία πλαισίων (κείμενο και γραφικά), και την ανανέωση των 
ψηφίων του σκορ αντίστοιχα. 
Class Digit() 
Αρχείο: score.py  
Γραμμές κώδικα: 11 
Κλάση η οποία δημιουργεί ένα ψηφίο για κάθε εικόνα του λεξικού της 
κλάσης Score(), και καλείται στη μέθοδο self.create_digit_list() της 
κλάσης Score(). 
Σκορ και πληροφορίες του παιχνιδιού 
(Game Score and Information) 
Κλάση Ρόλος και λειτουργίες 
Class Score() 
Αρχείο: score.py  
Γραμμές κώδικα: 14 – 114 
Εμφανίζει το σκορ κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού και μετά από λίγα 
δευτερόλεπτα το διαγράφει.  
Οι αριθμοί που είναι απαραίτητοι για το σκορ, εισάγονται ως εικόνες στο 
λεξικό self.image_dict της μεθόδου self.create_image_dict.  
Η κλάση αυτή καλείται μέσα στις κλάσεις των επιπέδων του παιχνιδιού, 
στα σημεία του κώδικα που ο παίκτης εξολοθρεύει έναν εχθρό (def 
adjust_player_for_y_enemy_collisions()) ή όταν απαντήσει σωστά σε 
μία δοκιμασία. (def check_player_y_collisions()). 
Class OverheadInfo() Αρχείο: info.py 
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Γραμμές κώδικα: 15 – 602  
Σε αυτή την κλάση δημιουργούνται όλο το κείμενο και τα γραφικά για 
όλες τις οθόνες του παιχνιδιού, εκτός από τα επίπεδα, στα οποία είναι 
υπεύθυνη για την εμφάνιση μόνο του σκορ και των ζωών του παίκτη στο 
πάνω μέρος της οθόνης. 
Οι αριθμοί, το ελληνικό και το αγγλικό αλφάβητο καθώς και κάποια 
σύμβολα που χρησιμοποιούνται, εισάγονται ως εικόνες στο λεξικό 
self.image_dict της μεθόδου self.create_image_dict για να 
χρησιμοποιηθούν στο κείμενο του παιχνιδιού. 
Για τη σχεδίαση όλων των γραφικών στο συγκεκριμένο παιχνίδι έχει 
χρησιμοποιηθεί η μέθοδος blit της Pygame. 
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6 Αξιολόγηση παιχνιδιού 
Για την πιλοτική αξιολόγηση του Py-rate Adventures, στάλθηκε πρόσκληση σε φοιτητές και 
αποφοίτους του μεταπτυχιακού των τριών τελευταίων ετών να κατεβάσουν το παιχνίδι και να το 
χρησιμοποιήσουν στον δικό τους χώρο και χρόνο μέσα σε ένα διάστημα δέκα ημερών. Για την 
αξιολόγηση του παιχνιδιού χρησιμοποιήθηκε ένα ανώνυμο ερωτηματολόγιο, το οποίο συμπληρώθηκε 
από τους συμμετέχοντες αμέσως μετά την εμπειρία τους με το παιχνίδι. 
6.1 Μεθοδολογία 
Για την αξιολόγηση του παιχνιδιού, χρησιμοποιήθηκε, όπως ήδη αναφέρθηκε, ένα ερωτηματολόγιο 
το οποίο βασίστηκε στο μοντέλο αξιολόγησης εκπαιδευτικών παιχνιδιών MEEGA+ (Model for the 
Evaluation of Educational Games). Το συγκεκριμένο μοντέλο έχει ως στόχο την αξιολόγηση της 
αντίληψης της ποιότητας και της μάθησης ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού με βάση την εμπειρία του 
παίκτη (Petri et al., 2016). 
Με βάσεις τους στόχους του, το μοντέλο MEEGA+, χωρίζεται σε δύο άξονες: στην εμπειρία του 
παίκτη και στην αντίληψη της μάθησης. Οι διαστάσεις που καταγράφονται για την αντίληψη της 
εμπειρίας του παίκτη αφορούν την χρηστικότητα (usability), την αυτοπεποίθηση (confidence), την 
πρόκληση (challenge), την ικανοποίηση (satisfaction), την κοινωνική αλληλεπίδραση (social 
interaction), τη διασκέδαση (fun), την εστιασμένη προσοχή (focused attention) και τη σχετικότητα 
(relevance). Τέλος, το μοντέλο καταγράφει τις διαστάσεις που αφορούν τα μαθησιακά αποτελέσματα 
του παιχνιδιού, δηλαδή την βραχυπρόθεσμη μάθηση (short-term learning) και τους στόχους της 
μάθησης (learning goals). 
Τέλος, το ερωτηματολόγιο που σχεδιάστηκε βάσει του συγκεκριμένου μοντέλου (MEEGA+) 
χωρίζεται σε 4 ενότητες, οι οποίες περιέχουν ερωτήσεις που αφορούν: τα δημογραφικά στοιχεία των 
συμμετεχόντων (8 ερωτήσεις), την εμπειρία του παίκτη (29 ερωτήσεις), τα μαθησιακά αποτελέσματα 
(6 ερωτήσεις) καθώς και μία ενότητα με 3 ερωτήσεις ανοικτού τύπου για σχόλια και προτάσεις για 
βελτίωση του παιχνιδιού. Για τις ερωτήσεις κλειστού τύπου του προαναφερθέντος μοντέλου 
χρησιμοποιήθηκε η κλίμακα Likert από το -2 έως το 2, όπου: -2 = Διαφωνώ κάθετα, -1 = Διαφωνώ, 0 = 
Ούτε συμφωνώ ούτε διαφωνώ, 1 = Συμφωνώ και 2 = Συμφωνώ απόλυτα. Χρησιμοποιώντας το 
μοντέλο αξιολόγησης του MEEGA+, υπολογίστηκαν οι διάμεσες τιμές και τα ποσοστά για κάθε 
πιθανή απάντηση σε κάθε μια από τις ερωτήσεις του ερωτηματολογίου. 
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6.2 Συμμετέχοντες 
Οι χρήστες που συμμετείχαν στη πιλοτική αξιολόγηση του παιχνιδιού, είναι μεταπτυχιακοί φοιτητές 
του ΔΠΜΣ στα Πληροφοριακά Συστήματα (MIS) του Πανεπιστημίου Μακεδονίας, των τελευταίων 
τριών ετών.  
Συνολικά 31 χρήστες, με διαφορετικές δεξιότητες και γνώσεις στον  προγραμματισμό συμμετείχαν 
στην αξιολόγηση του Py-rate Adventures, τα αποτελέσματα της οποίας παρουσιάζονται αναλυτικά 
στην ενότητα 6.3. 
6.3 Αποτελέσματα Εμπειρίας Χρηστών (Users Experience 
Results) 
Στη Εικόνα 6.3.1 παρουσιάζονται κάποια δημογραφικά στοιχεία της πιλοτικής αξιολόγησης του 
παιχνιδιού. Αξίζει να σημειωθεί, ότι το επίπεδο των συμμετεχόντων στον προγραμματισμό, ποικίλει 
από ελάχιστες μέχρι αρκετές γνώσεις, καθώς οι χρήστες που έπαιξαν το παιχνίδι ανήκουν σε 
διαφορετικούς κλάδους με βάσεις τις προπτυχιακές σπουδές τους. Πιο συγκεκριμένα, βασικό πτυχίο 
πληροφορικής είχε το 20% των συμμετεχόντων, ενώ πτυχίο Οικονομικών και πτυχίο Διοίκησης 
επιχειρήσεων περίπου το 27% και το 14% αντίστοιχα. Το υπόλοιπο περίπου 39% των συμμετεχόντων 
ποικίλει ανάλογα με τα βασικά τους πτυχία, τα οποία ανήκουν κυρίως στον κλάδο των τεχνολογικών 
και των θετικών επιστημών.  
 
Εικόνα 6.3.1: Δημογραφικά στοιχεία της αξιολόγησης 
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Ακόμη, το 45% των συμμετεχόντων είχε ελάχιστες ή και καθόλου γνώσεις για τη γλώσσα 
προγραμματισμού Python. Τέλος, περίπου το 40% των συμμετεχόντων ασχολείται σπάνια ή και ποτέ 
με την ψυχαγωγία μέσω των βιντεοπαιχνιδιών. 
Εικόνα 6.3.2: Αποτελέσματα αξιολόγησης της εμπειρίας του παίκτης: Χρηστικότητα 
Χρηστικότητα. Στην Εικόνα 6.3.2 καταγράφονται οι απαντήσεις των συμμετεχόντων σχετικά με 
την χρηστικότητα του παιχνιδιού. Τα αποτελέσματα της αξιολόγησης αναδεικνύουν την ελκυστική 
σχεδίαση του παιχνιδιού. Οι ερωτήσεις που αφορούν τη σχεδίαση του παιχνιδιού, τις γραμματοσειρές 
και τα χρώματα, συγκεντρώνουν υψηλά ποσοστά στις απαντήσεις συμφωνώ και συμφωνώ απόλυτα. 
Πιο συγκεκριμένα, όσον αφορά τη σχεδίαση του παιχνιδιού, το 55% συμφωνεί και το 26% συμφωνεί 
απόλυτα ότι η σχεδίαση είναι ελκυστική, ενώ όσον αφορά τις γραμματοσειρές του παιχνιδιού το 16% 
συμφωνεί και το 74% συμφωνεί απόλυτα ότι είναι ευανάγνωστες. 
Επίσης, υψηλά ποσοστά στις απαντήσεις συμφωνώ και συμφωνώ απόλυτα συγκεντρώνουν οι 
ερωτήσεις που αφορούν την προσαρμογή του παίκτη στο παιχνίδι, χαρακτηρίζοντάς την εύκολη σε 
ποσοστά 42% συμφωνώ και 45% συμφωνώ απόλυτα, ενώ οι κανόνες του παιχνιδιού κρίνονται σαφείς 
και κατανοητοί σε ποσοστά 26% συμφωνώ και 71% συμφωνώ απόλυτα. Αξίζει να σημειωθεί ότι η 
μοναδική ερώτηση στην οποία κυριάρχησαν οι απαντήσεις διαφωνώ και διαφωνώ κάθετα είναι για το 
αν ο χρήστης χρειάζεται να έχει κάποιες γνώσεις για να παίξει το παιχνίδι σε ποσοστά 32% διαφωνώ 
και 52% διαφωνώ κάθετα, κάτι το οποίο ενισχύει σε μεγάλο βαθμό το στοιχείο της εύκολης 
προσαρμογής στο παιχνίδι. 
Τέλος, οι απαντήσεις των συμμετεχόντων ήταν αμφιλεγόμενες όσον αφορά τα λάθη που συμβαίνουν 
κατά τη διάρκεια ενός παιχνιδιού, συγκεντρώνοντας τα μεγαλύτερα ποσοστά στην απάντηση ούτε 
συμφωνώ ούτε διαφωνώ (διάμεσος 0), κάτι το οποίο δείχνει ότι το συγκεκριμένο κομμάτι του 
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παιχνιδιού επιδέχεται βελτίωση. Παρόλα αυτά είναι κοινώς γνωστό ότι τα λάθη, η επανάληψη και η 
πρακτική εξάσκηση είναι βασικά στοιχεία που συντελούν στην διαδικασία εκμάθησης εννοιών του 
προγραμματισμού. 
Εικόνα 6.3.3: Αποτελέσματα αξιολόγησης της εμπειρίας του παίκτη: Αυτοπεποίθηση 
Αυτοπεποίθηση. Τα αποτελέσματα που αφορούν την αυτοπεποίθηση των συμμετεχόντων 
παρουσιάζονται στην Εικόνα 6.3.3. Στο μεγαλύτερο ποσοστό τους οι απαντήσεις είναι θετικές, καθώς 
οι χρήστες συμφωνούν ή συμφωνούν απόλυτα σε ποσοστά από 77% έως 84%, ότι η πρώτη εντύπωση 
του παιχνιδιού αλλά και το περιεχόμενο και η δομή του ενισχύουν την αυτοπεποίθηση ενός παίκτη 
(διάμεσος 1). 
Εικόνα 6.3.4: Αποτελέσματα αξιολόγησης της εμπειρίας του παίκτη: Πρόκληση 
Πρόκληση. Η Εικόνα 6.3.4 παρουσιάζει τα αποτελέσματα της αξιολόγησης σχετικά με την 
πρόκληση που προκαλεί το Py-rate Adventures σε ένα παίκτη. Περισσότεροι από τους μισούς 
συμμετέχοντες (39% συμφωνώ και 16% συμφωνώ απόλυτα) θεώρησαν ότι το παιχνίδι αποτέλεσε 
κατάλληλη πρόκληση γι’ αυτούς. Ακόμη, οι περισσότεροι συμμετέχοντες συμφωνούν ότι το παιχνίδι 
παρέχει νέες προκλήσεις (55% συμφωνώ και 19% συμφωνώ απόλυτα) και ότι το παιχνίδι δε γίνεται 
μονότονο και βαρετό (52% συμφωνώ και 16% συμφωνώ απόλυτα). Σύμφωνα με τα αποτελέσματα της 
συγκεκριμένης κατηγορίας το παιχνίδι παρέχει τις κατάλληλες προκλήσεις για έναν παίκτη δίνοντάς 
του περισσότερα κίνητρα για να συνεχίσει να παίζει, καθώς όλες οι απαντήσεις έχουν διάμεσο 1. 
Ικανοποίηση. Τα αποτελέσματα που αφορούν την ικανοποίηση ενός παίκτη κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού απεικονίζονται στην Εικόνα 6.3.5. Όσον αφορά τους παράγοντες που συντελούν στο 
αίσθημα ικανοποίησης του παίκτη, το παιχνίδι αξιολογήθηκε θετικά από τους συμμετέχοντες, 
συγκεντρώνοντας σε όλες τις ερωτήσεις υψηλά ποσοστά στις απαντήσεις συμφωνώ και συμφωνώ 
απόλυτα (διάμεσος 1). Τα υψηλότερα θετικά ποσοστά (84%) συγκέντρωσαν οι ερωτήσεις που αφορούν 
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την ικανοποίηση του παίκτη σε σχέση με αυτά που έμαθε από το παιχνίδι καθώς και το αν θα 
συνιστούσε το παιχνίδι σε γνωστούς του. 
Εικόνα 6.3.5: Αποτελέσματα αξιολόγησης της εμπειρίας του παίκτη: Ικανοποίηση 
Εικόνα 6.3.6: Αποτελέσματα αξιολόγησης της εμπειρίας του παίκτη: Διασκέδαση 
Διασκέδαση. Στην Εικόνα 6.3.6 παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της αξιολόγησης σε σχέση με τη 
διασκέδαση που προσέφερε το παιχνίδι στους συμμετέχοντες κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Σε 
ποσοστό 81% οι χρήστες πέρασαν ευχάριστα παίζοντας το συγκεκριμένο παιχνίδι, καθώς κατά τη 
διάρκεια του παιχνιδιού υπήρχαν στοιχεία που τους έκαναν να χαμογελάσουν (68%). 
Εικόνα 6.3.7: Αποτελέσματα αξιολόγησης της εμπειρίας του παίκτη: Εστίαση προσοχής 
Εστίαση προσοχής.  Τα αποτελέσματα της αξιολόγησης που αφορούν την εστίαση της προσοχής 
του παίκτη στο παιχνίδι παρουσιάζονται στην Εικόνα 6.3.7. Το παιχνίδι κατάφερε να προσδώσει κάτι 
ενδιαφέρον στον παίκτη και να του τραβήξει την προσοχή σε ποσοστό 84% (74% συμφωνώ 10% 
συμφωνώ απόλυτα), όχι όμως σε τόσο μεγάλο βαθμό ώστε να χάσει την αίσθηση του χρόνου και να 
ξεχάσει το άμεσο περιβάλλον γύρω του παίζοντας το παιχνίδι (23% διαφωνεί κάθετα και 29% 
διαφωνεί). Τέλος, με βάση τα συγκεκριμένα αποτελέσματα το παιχνίδι επιδέχεται βελτίωσης σε 
ορισμένα στοιχεία ώστε να επιτευχθεί σε μεγαλύτερο βαθμό η εστίαση της προσοχής από έναν παίκτη. 
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Εικόνα 6.3.8: Αποτελέσματα αξιολόγησης της εμπειρίας του παίκτη: Σχετικότητα 
Σχετικότητα. Στην Εικόνα 6.3.8 παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της αξιολόγησης που αφορούν 
τη σχετικότητα του περιεχομένου του παιχνιδιού. Από τα αποτελέσματα της συγκεκριμένης κατηγορίας 
αξίζει να σημειωθεί, ότι όλοι οι συμμετέχοντες συμφωνούν ότι τους είναι ξεκάθαρο ότι το παιχνίδι 
σχετίζεται με τον προγραμματισμό (45% συμφωνώ και 55% συμφωνώ απόλυτα, διάμεσος 2) και ότι 
προτιμούν την εκμάθηση μέσω αυτού του παιχνιδιού σε σχέση με άλλες μεθόδους σε ποσοστό 68% 
(45% συμφωνώ και 23% συμφωνώ απόλυτα). Τέλος, τα αποτελέσματα της αξιολόγησης που αφορούν 
τη σχετικότητα, ενισχύουν ακόμα περισσότερο το σκοπό και το στόχο της υλοποίησης του 
συγκεκριμένου εκπαιδευτικού παιχνιδιού. 
Εικόνα 6.3.9: Αποτελέσματα αξιολόγησης της μαθησιακής αντίληψης 
Μαθησιακή αντίληψη. Στην Εικόνα 6.3.9 παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της αξιολόγησης που 
αφορούν τους εκπαιδευτικούς στόχους του παιχνιδιού και την μαθησιακή αντίληψη που είχαν οι 
συμμετέχοντες έπειτα από την εμπειρία τους με το παιχνίδι. Οι συμμετέχοντες συμφωνούν ότι το 
παιχνίδι τους βοήθησε να κατανοήσουν βασικές έννοιες προγραμματισμού της γλώσσας Python σε 
ποσοστό 84% και ότι έμαθαν κάτι καινούριο παίζοντας το Py-rate Adventures σε ποσοστό 74%. Τέλος, 
αξίζει να σημειωθεί ότι όλες οι ερωτήσεις που αφορούν τη μαθησιακή αντίληψη συγκέντρωσαν 
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διάμεσο 1 στις απαντήσεις τους, κάτι που επιβεβαιώνει κατά ένα μεγάλο ποσοστό ότι οι εκπαιδευτικοί 
στόχοι του συγκεκριμένου παιχνιδιού έχουν επιτευχθεί. 
Περαιτέρω σχόλια αξιολόγησης 
Στις προαιρετικές ερωτήσεις του ερωτηματολογίου απάντησαν οι 17 με 19 από τους 31 
συμμετέχοντες, καθώς ορισμένοι επέλεξαν να μην απαντήσουν και στις τρεις ερωτήσεις ανοικτού 
τύπου. Η πλειοψηφία των σχολίων ήταν θετική καταγράφοντας ορισμένες δυνατές πτυχές του 
παιχνιδιού, όπως τη διασκέδαση, τη δημιουργικότητα, την ελκυστική σχεδίαση, τον τρόπο εκμάθησης 
και τον εύκολο χειρισμό του παιχνιδιού, ενώ παράλληλα υπήρξαν και κάποιες προτάσεις για τη 
βελτίωση του παιχνιδιού όσον αφορά τον ευκολότερο χειρισμό του χαρακτήρα (avatar), την 
ενσωμάτωση της θεωρίας χωρίς να εμφανίζονται εχθροί κατά τη διάρκεια της μελέτης της, την 
ενσωμάτωση περισσότερων στοιχείων ήχου και τη δημιουργία περισσότερων επιπέδων στο παιχνίδι. 
Τέλος, όσον αφορά τον τρόπο αξιοποίησης του παιχνιδιού, η χρήση του παιχνιδιού στην 
πρωτοβάθμια και στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση για την εκμάθηση βασικών εννοιών του 
προγραμματισμού, καθώς και σε αρχάριους στη γλώσσα προγραμματισμού Python, ήταν από τις 
απαντήσεις που κυριάρχησαν. 
Οι τρεις ερωτήσεις ανοικτού τύπου και οι απαντήσεις των συμμετεχόντων παρουσιάζονται στους 
Πίνακες 6.3.1 – 6.3.3. 
Πίνακας 6.3.1: Απαντήσεις συμμετεχόντων όσον αφορά τις δυνατές πτυχές του παιχνιδιού 
Ερώτηση: Καταγράψτε τρεις δυνατές πτυχές του παιχνιδιού 
Α/Α Αποτελέσματα 
1) 
Πρώτο δυνατό σημείο είναι το γεγονός ότι μοιάζει με το κλασικό παιχνίδι Super Mario και 
μου δημιούργησε ευχάριστες αναμνήσεις. Δεύτερον, ο συνδυασμός παιχνιδιού και εκμάθησης 
Python είναι μια προσέγγιση με προοπτικές. Τρίτον το παιχνίδι ήταν εύκολο από την άποψη 
ότι παίζεται με ελάχιστα πλήκτρα. 
2) Διασκεδαστικό, Εκπαιδευτικό, Γρήγορο 
3) 1)Όμορφα γραφικά, 2)ενδιαφέρον τρόπος εκμάθησης python, 3)διασκεδαστικό. 
4) 
Μοιάζει με το Super Mario, τα σύννεφα με τα μαθήματα είναι καλογραμμένα και γενικά έχει 
γίνει καλή δουλειά στο προγραμματισμό. 
5) Ήταν διασκεδαστικό, διδακτικό και διαδραστικό. 
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6) 
1)χειρισμός παιχνιδιού με λίγα πλήκτρα, 2) απλοί κανόνες, 3)ενδιαφέρον η διαφορετικότητα 
κάθε επιπέδου 
7) Εκπαιδευτικό περιεχόμενο, δυσκολία πίστεων, ελκυστικά σκηνικά 
8) Δημιουργικότητα, Εκμάθηση, Καινοτομία 
9) Γραφικά, υψηλή εκπαιδευτική αξία, κρατά σε ενδιαφέρον 
10) 
Διασκεδαστική εκμάθηση, πρόκληση να τερματίσεις με αποτέλεσμα να μάθεις όσα παραπάνω 
γίνεται, ψυχαγωγία. 
11) Γραφικά, ήχοι, τρόπος παιχνιδιού 
12) Είναι τύπος παιχνιδιού γνωστός σε όλους. 
13) γραφικά, εξέλιξη παιχνιδιού, τρόπος εκμάθησης 
14) τρέχει καλά (ελαφρύ), εκπαιδευτικό, fun to play 
15) διαδραστικότητα, διασκέδαση, εκμάθηση 
16) γραφικά, χειρισμός, μουσική 
17) Ωραίο, ευχάριστο θέμα και κατηγορία παιχνιδιού 
18) όμορφα χρώματα, ωραία ιδέα για εκμάθηση, ευχάριστη ενασχόληση 
 
Πίνακας 6.3.2: Απαντήσεις συμμετεχόντων όσον αφορά την βελτίωση του παιχνιδιού 
Ερώτηση: Καταγράψτε τρεις προτάσεις για την βελτίωση του παιχνιδιού 
Α/Α Απαντήσεις συμμετεχόντων 
1) 
Θα ήθελα στην αρχική σελίδα του παιχνιδιού να φαίνονται οδηγίες σχετικά με το πως να 
ξεκινήσω να παίζω, δηλαδή ότι πρέπει να πατήσω enter. Είδα ότι οι οδηγίες υπήρχαν στο txt 
αρχείο αλλά το διάβασα εκ των υστέρων. Κατά τα άλλα η εφαρμογή με κάλυψε πλήρως με το 
τρόπο που υλοποιήθηκε, καθώς θεωρώ πως είναι πολύ καλή για τα πλαίσια μια διπλωματικής. 
2) Πιο πολλά quiz, Η κίνηση του χαρακτήρα να έχει σταθερή ταχύτητα και να μην επιταχύνει, - 
3) 
1)Λίγο πιο εύκολα εμπόδια σε ορισμένα σημεία, 2)περισσότερες πίστες ώστε να μάθουμε κ 
αλλά για την python, 3)κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού να μπορώ να γυρίζω στο μενού χωρίς 
να έχω χάσει όλες μου τις ζωές. 
4) 
Αυτό που με πείραξε πιο πολύ ήταν που δεν μπορούσα να γυρίσω πίσω, σκότωσα πιο μπροστά 
μια νεκροκεφαλή και χάθηκε το σύννεφο με τις οδηγίες. Προσπάθησα να γυρίσω πίσω, αλλά 
δε μπόρεσα. Επομένως, έχασα ένα μάθημα. Επίσης, οι εικόνες θα μπορούσαν να ήταν λίγο πιο 
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κατάλληλες. Καταλαβαίνω ότι είναι πειρατές, αλλά οι πίστες θα μπορούσαν να ήταν λίγο πιο 
ευχάριστες, όχι τόσο μακάβριες. 
5) 
Δυνατότητα επιστροφής στο αρχικό μενού κατά την διάρκεια του παιχνιδιού, δυνατότητα 
αφαίρεσης του ήχου του παιχνιδιού και τέλος θα ήταν καλό να υπάρχουν κι άλλα level ώστε 
να υπάρχουν περισσότερες πληροφορίες. 
6) περισσότερα επίπεδα, δυνατότητα pause του παιχνιδιού 
7) 
Περισσότερες δοκιμασίες σχετικά με την python, δυνατότητα να ξαναδιαβάσεις σεντούκια που 
προσπέρασες ίσως την ώρα της δοκιμασίας, μουσική υπόκρουση 
8) Πιο εύκολος χειρισμός, πιο ευανάγνωστα μηνύματα, καλύτερος ήχος 
9) 
όταν αποκαλύπτονται τα πλαίσια για εκμάθηση να σταματάει το παιχνίδι και να ξεκινάει με 
κάποιο πλήκτρο, πχ enter, στον ίδιο ρυθμό με πριν 
10) Να μπορούσε να σταματάει το παιχνίδι όταν εμφανίζονται πολλές πληροφορίες 
11) 
να μην είναι τόσο δύσκολο να προχωρήσεις - να μην υπάρχει κάποιος κίνδυνος/εμπόδιο όταν 
εμφανίζεται κάποιο σχόλιο εκμάθησης της python 
12) 
μουσική, περισσότερες ερωτήσεις/πίστες, διαχωρισμός μεταξύ ατόμων που γνωρίζουμε ήδη 
python και ατόμων που έρχονται σε επαφή πρώτη φορά. 
13) 
1. Παύση μέσα στο παιχνίδι και να μπορείς να πας στο μενού 2.τα κουτιά με τον κώδικα να 
είναι σε layer πίσω από τον χαρακτήρα και τους εχθρούς. 3. λίγο καλύτερη κίνηση χαρακτήρα 
14) 
καλύτερο gameplay, δυνατότητα ανάγνωσης προηγούμενων μηνυμάτων ή δυνατότητα για 
κατεύθυνση πίσω όταν δε μπορεί να αναγνωσθεί το μήνυμα 
15) μη διαβάζοντας τις οδηγίες, δεν κατάλαβα ότι ξεκινάμε με βελάκια/enter 
16) 
Ευκολότερος χειρισμός παίκτη, ευκαιρίες να ανακάμψει ο παίκτης από λάθος, πιο 
δημιουργικοί και δυναμικοί τρόποι εκπαίδευσης (παρά από ένα στατικό banner) 
17) 
καλύτερος χρόνος αντίδρασης, μουσική, λίγο πιο πρωτότυπο κ όχι σχεδόν αντιγραφή mario, 
android 
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Πίνακας 6.3.3: Απαντήσεις συμμετεχόντων όσον αφορά την κατάλληλη αξιοποίηση του παιχνιδιού 
Ερώτηση: Σε ποιες περιπτώσεις θα θεωρούσατε κατάλληλη την αξιοποίηση του παιχνιδιού; 
Α/Α Απαντήσεις συμμετεχόντων 
1) 
Η εκμάθηση της python μέσα από ένα παιχνίδι είναι πολύ ενδιαφέρον και σίγουρα δίνει 
κίνητρο σε άτομα όλων των ηλικιών. Παρόλα αυτά το θεωρώ καταλληλότερο για την 
εκμάθηση της γλώσσας σε άτομα νεαρής ηλικίας. Ειδικά αν σκεφτούμε πως πλέον κάθε σπίτι 
έχει έναν υπολογιστή και τα παιδιά της οικογένειας είναι αυτά που αφιερώνουν περισσότερο 
χρόνο μπροστά σε μια οθόνη, το να παίζουν ένα παιχνίδι σαν αυτό θα μπορούν να περνούν 
σίγουρα το χρόνο τους πιο δημιουργικά και εποικοδομητικά. Επιπρόσθετα, θεωρώ ότι 
ενδείκνυται η χρήση του παιχνιδιού και στα σχολεία. 
2) Για αρχάριους στον προγραμματισμό που θέλουν να μάθουν python 
3) 
1) Για εκμάθηση βασικών εννοιών προγραμματισμού. 2)Για επιβεβαίωση των γνώσεων πάνω 
στη python. 3) Για διασκέδαση. 
4) Σε παιδιά πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. 
5) 
Θα θεωρούσα το παιχνίδι χρήσιμο για την αξιολόγηση των γνώσεων μου, για επανάληψη 
των γνώσεων μου και για ψυχαγωγία. 
6) 
θα μπορούσε να δοθεί ως συμπληρωματικό εκπαιδευτικό υλικό στους μαθητές γυμνασίων 
και λυκείων, και γενικά σε όποιον θέλει να κάνει τα πρώτα του βήματα στον 
προγραμματισμό 
7) 
Εκμάθηση στοιχείων προγραμματισμού από άτομα νεαρής ηλικίας με διάσπαση προσοχής ή 
ιδιαίτερη προτίμηση στα βιντεοπαιχνίδια. Αξιοποίηση από καθηγητές πληροφορικής για να 
κάνουν διαφορετικό και πιο ευχάριστο το μάθημα. 
8) Πρώτα βήματα προγραμματισμού 
9) διασκέδαση, μάθηση 
10) 
Εκμάθηση σε σχολείο ή φροντιστήριο, ακόμα και ίντερνετ για εκμάθηση της γλώσσας 
προγραμματισμού σε νεαρά και μη άτομα 
11) Εκμάθηση βασικών εννοιών του προγραμματισμού. 
12) σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα 
13) 
Εκμάθηση βασικών εννοιών, με κατάλληλη τροποποίηση να απευθύνεται και σε άτομα 
μικρότερης ηλικίας. 
14) εκμάθηση για αρχάριους  στην python 
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15) κατανόηση βασικών εννοιών στην python 
16) 
προώθηση σε φόρουμ όπου εταιρίες θα μπορούσαν να αξιολογήσουν τη δουλειά σας (οι 
παίκτες να το εντοπίσουν), όπως και τοποθέτηση του στο Github 
17) 
Να θυμηθεί κάποιος διάφορες έννοιες που έχει μεν δει και γνωρίζει από παλαιότερα αλλά 
θέλει ένα γρήγορο τρόπο να θυμηθεί. Ειδικά όταν αυτές είναι αρκετές και "άχαρες" να τις 
δεις διαβάζοντας documentation ή ψάχνοντας γενικά στο διαδίκτυο. 
18) σχολεία, πανεπιστήμια, στο google play για android, εξεταστική(?) 
19) Στην πρώτη επαφή του ατόμου με τον προγραμματισμό. 
 
Συμπεράσματα αξιολόγησης 
Η πιλοτική αξιολόγηση του Py-rate Adventures από 31 μεταπτυχιακούς φοιτητές, κατέγραψε 
συνολικά θετικά αποτελέσματα τόσο στον τομέα της εμπειρίας του παίκτη όσο και στα βραχυχρόνια 
μαθησιακά αποτελέσματα του παιχνιδιού. Όλες οι κατηγορίες αξιολόγησης κατέγραψαν υψηλά 
ποσοστά θετικών απαντήσεων πλην ελαχίστων εξαιρέσεων, σημειώνοντας κατά κύριο λόγο οι 
περισσότερες διάμεσο 1. Η κατηγορία που επιδέχεται βελτίωση είναι κυρίως η κατηγορία που αφορά 
την εστίαση της προσοχής του παίκτη, καθώς συγκέντρωσε σε δύο από τις τρεις ερωτήσεις που 
περιέχει αρνητικές απαντήσεις σε ποσοστό περίπου στο 55%, σημειώνοντας διάμεσο -1.  
Αυτό που όμως θεωρείται σημαντικότερο από τη συγκεκριμένη αξιολόγηση είναι ότι όλες οι 
ερωτήσεις της κατηγορίας της μαθησιακής αντίληψης, κατέγραψαν θετικά αποτελέσματα 
σημειώνοντας διάμεσο 1. Τα αποτελέσματα της συγκεκριμένης κατηγορίας αναδεικνύουν τον 
εκπαιδευτικό χαρακτήρα του παιχνιδιού και επιβεβαιώνουν την επίτευξη των εκπαιδευτικών στόχων 
του παιχνιδιού, καθώς η πλειοψηφία των συμμετεχόντων θεωρεί ότι έμαθε ή επιβεβαίωσε έννοιες σε 
σχέση με τον προγραμματισμό παίζοντας το συγκεκριμένο παιχνίδι. Φυσικά, θεωρείται απαραίτητη η 
αξιοποίηση του παιχνιδιού από μαθητές για την εξαγωγή ασφαλών συμπερασμάτων σχετικά με την 
αξία του ως επικουρικό εργαλείο εκμάθησης βασικών εννοιών προγραμματισμού με την Python. 
Τέλος, στην Εικόνα 6.3.10 παρουσιάζονται κάποια στατιστικά στοιχεία για το παιχνίδι, τα οποία 
οδηγούν σε χρήσιμα συμπεράσματα. Πιο συγκεκριμένα, το 52% των συμμετεχόντων έπαιξε το παιχνίδι 
από 1 έως 3 φορές, ενώ το 19% των συμμετεχόντων έπαιξε το παιχνίδι από 8 φορές και πάνω. Επίσης, 
το 55% των συμμετεχόντων κατάφερε να τερματίσει το παιχνίδι. Έπειτα από μια έρευνα στις ατομικές 
αξιολογήσεις εντοπίστηκε ότι οι περισσότεροι χρήστες που κατάφεραν να τερματίσουν το παιχνίδι 
χρειάστηκε να παίξουν το παιχνίδι περισσότερες από 4 φορές. Το τελευταίο συμπέρασμα ενισχύει 
ακόμη περισσότερο τη σχεδίαση του παιχνιδιού, καθώς ένα παιχνίδι για να παρακινεί το ενδιαφέρον 
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του χρήστη δεν πρέπει να είναι ούτε πολύ εύκολο αλλά ούτε και ιδιαίτερα δύσκολο, για μπορέσει να το 
τερματίσει κάποιος παίκτης. 
 
Εικόνα 6.3.10: Αποτελέσματα αξιολόγησης του παιχνιδιού - Στατιστικά στοιχεία 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
112 
7 Επίλογος 
7.1 Σύνοψη και συμπεράσματα 
Η αυτοδίδακτη εκμάθηση προγραμματισμού από όλο και περισσότερους ανθρώπους τα τελευταία 
χρόνια μέσω εκπαιδευτικών παιχνιδιών και η θετική επίδραση που έχει αποδειχτεί πως έχουν τα 
συγκεκριμένα παιχνίδια σε αρχάριους ανθρώπους με τον προγραμματισμό αποτέλεσαν σημαντικό για 
κίνητρο για την εκπόνηση της συγκεκριμένης διπλωματικής. Στην παρούσα διπλωματική 
αντιμετωπίστηκε η πρόκληση της υλοποίησης ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού, που παρουσιάζει 
βασικές έννοιες του προγραμματισμού δίνοντας κίνητρα στον χρήστη να συνεχίσει και να εμβαθύνει 
ακόμα περισσότερο στον προγραμματισμό. Κομβικό ρόλο σε αυτή την πρόκληση έπαιξε η επιλογή 
γλώσσας προγραμματισμού, καθώς έπρεπε να υπάρχει απλή σύνταξη και ευανάγνωστος κώδικας για 
να κεντρίσει το ενδιαφέρον κάποιου, ο οποίος έρχεται πρώτη φορά σε επαφή με τον προγραμματισμό. 
Η ανάδειξη της Python τα τελευταία χρόνια, σε συνδυασμό με την ευαναγνωσιμότητα του κώδικα και 
την απλή της σύνταξη, αποτέλεσαν την τέλεια επιλογή γλώσσας προγραμματισμού για ένα τέτοιο 
σκοπό, όπως παρουσιάστηκε στο κεφάλαιο της βιβλιογραφικής επισκόπησης της διπλωματικής.  
Όσον αφορά το κομμάτι της σχεδίασης του παιχνιδιού, το Py – rate adventures, διαφέρει από τα 
περισσότερα παιχνίδια όσον αφορά το είδος του παιχνιδιού, καθώς είναι ένα παιχνίδι δράσης (action 
game), σε αντίθεση με τα παιχνίδια που παρουσιάστηκαν στο κεφάλαιο της βιβλιογραφικής 
επισκόπησης τα οποία ήταν κατά κύριο ρόλο παιχνίδια ρόλων και στρατηγικής (Role Playing Game). 
Σχεδιάζοντας ένα παιχνίδι δράσης κατά το οποίο ο παίκτης κινεί ένα χαρακτήρα με το πληκτρολόγιο 
για να περάσει εμπόδια και να εξολοθρεύσει εχθρούς, είναι ευκολότερο να επιτευχθεί η κατάλληλη 
γραμμικότητα σε ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι, δηλαδή η αρμονία που πρέπει να υπάρχει ανάμεσα στο 
παιχνίδι και το εκπαιδευτικό περιεχόμενο. Στο Py – rate adventures, το περιεχόμενο της θεωρίας και 
των δοκιμασιών με τις ασκήσεις που καλείται να λύσει ο παίκτης, είναι ενσωματωμένα στο χάρτη του 
παιχνιδιού, έχοντας παράλληλα δημιουργήσει εμπόδια τα οποία θα προσπεράσει ο παίκτης μόνο σε 
περίπτωση που λύσει την άσκηση, δίνοντάς του παραπάνω κίνητρα, να διαβάσει προσεκτικά τη θεωρία 
που παρουσιάζεται. Στα εκπαιδευτικά παιχνίδια που παρουσιάστηκαν και αφορούν την εκμάθησης της 
γλώσσας Python, οι δοκιμασίες και οι ασκήσεις που έπρεπε να επιλύσει ο παίκτης, εμφανίζονταν σε 
καρτέλες ή σε διαφορετικά παράθυρα από τη διεπαφή (interface) του παιχνιδιού, κάτι το οποίο θα 
μπορούσε να αποθαρρύνει κάποιους χρήστες να συνεχίσουν να παίζουν. 
Στο κομμάτι της υλοποίησης του παιχνιδιού, σημαντικό ρόλο έπαιξε η επιλογή της γλώσσας 
προγραμματισμού Python. Η λιγοστή εμπειρία που υπήρχε στο κομμάτι του προγραμματισμού σε 
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συνδυασμό με την ανάλυση όλων των πλεονεκτημάτων της συγκεκριμένης γλώσσας προγραμματισμού, 
τα οποία παρουσιάστηκαν στο κεφάλαιο 2, αποτέλεσαν κίνητρο για το συγγραφέα της διπλωματικής, 
να εντρυφήσει ακόμα περισσότερο στη συγκεκριμένη γλώσσα και να υλοποιήσει ένα εκπαιδευτικό 
παιχνίδι, χρησιμοποιώντας τη βιβλιοθήκη της Pygame. Η συγκεκριμένη βιβλιοθήκη ανταπεξήλθε 
πλήρως στις απαιτήσεις που χρειάζεται να πληροί ένα παιχνίδι δράσης, καθώς παρείχε μεθόδους για 
όλες τις λειτουργίες των γραφικών αντικειμένων που κρίθηκαν απαραίτητες. Ένα πλεονέκτημα της 
συγκεκριμένης βιβλιοθήκης είναι η πληθώρα διαθέσιμου ανοικτού κώδικα που υπάρχει στο διαδίκτυο, 
καθώς και πληθώρα εκπαιδευτικών βίντεο στην διαδικτυακή πλατφόρμα του youtube.  
Επιπρόσθετα, η υλοποίηση ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού με την Python, του οποίου το 
εκπαιδευτικό περιεχόμενο αφορά έννοιες προγραμματισμού της συγκεκριμένη γλώσσας, έχει 
προσφέρει αρκετές γνώσεις και εμπειρίες στο συγγραφέα της συγκεκριμένης διπλωματικής. Έπειτα 
από όλη την προσπάθεια υλοποίησης του εκπαιδευτικού παιχνιδιού, συμπεραίνεται ότι, η γλώσσα 
Python παρέχει όλες τις απαραίτητες λειτουργίες και είναι ικανή να αναπτύξει παιχνίδια με 
αποτελεσματικό και απλό τρόπο χρησιμοποιώντας αντικειμενοστραφή προγραμματισμό.  
Τέλος, η πιλοτική αξιολόγηση που συμπεριλήφθηκε στη διπλωματική, οδήγησε σε χρήσιμα 
συμπεράσματα τον συγγραφέα όσον αφορά την ενίσχυση των στοιχείων του παιχνιδιού και αποτέλεσε 
ένα πρώτο θετικό δείγμα της εκπαιδευτικής αξίας του παιχνιδιού. Επίσης, μέσα από τα αποτελέσματα 
της αξιολόγησης του παιχνιδιού καταγράφηκαν συμπεράσματα, τα οποία αναδεικνύουν και 
επιβεβαιώνουν σε μεγάλο βαθμό την επίτευξη των εκπαιδευτικών στόχων του παιχνιδιού. 
 
7.2 Όρια και περιορισμοί έρευνας 
Κατά τη διάρκεια της υλοποίησης του παιχνιδιού αντιμετωπίστηκαν κάποια προβλήματα κυρίως 
λόγω της λιγοστής εμπειρίας που διέθετε ο συγγραφέας στην σχεδίαση παιχνιδιών, καθώς και στη 
συμβατότητα ορισμένων εκδόσεων των βιβλιοθηκών της Python που αφορούν τα παιχνίδια. 
Αρχικά, λοιπόν είχε επιλεγεί από τον συγγραφέα ως βιβλιοθήκη ανάπτυξης παιχνιδιών η βιβλιοθήκη 
Kivy. Παρ΄ όλα αυτά με τη βιβλιοθήκη αυτή εμφανίστηκαν διάφορα προβλήματα, όπως πολύπλοκη 
εγκατάσταση μέσα από διάφορες εντολές στο τερματικό παράθυρο γραμμής εντολών cmd. Έπειτα, τα 
παραδείγματα ανοικτού λογισμικού που πρόσφερε η συγκεκριμένη βιβλιοθήκη δεν ήταν συμβατά με 
τις πρόσφατα ανανεωμένες εκδόσεις με αποτέλεσμα τα περισσότερα απ’ αυτά να μην εκτελούνται 
σωστά.  
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Το πρόβλημα της εγκατάστασης και της συμβατότητας των εκδόσεων σε συνδυασμό με την λιγοστή 
προγραμματιστική εμπειρία του συγγραφέα, οδήγησαν σε επιλογή διαφορετικής βιβλιοθήκης για 
σχεδιασμό παιχνιδιών με Python την Pygame, η οποία είχε σαφώς ευκολότερη εγκατάσταση με μόνο 
μία εντολή στο τερματικό γραμμής εντολών ( py –m pip install pygame), αλλά και πολύ περισσότερο 
υλικό όσον αφορά ανοιχτό λογισμικό υλοποίησης παιχνιδιών. 
7.3 Μελλοντικές επεκτάσεις 
Ο σκοπός του συγκεκριμένου παιχνιδιού είναι να περάσει ο παίκτης όσα περισσότερα επίπεδα 
μπορεί, μαθαίνοντας παράλληλα έννοιες προγραμματισμού της γλώσσας Python. Κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού ο παίκτης έχει σκορ και ζωές τα οποία διατηρούνται από επίπεδο σε επίπεδο. Μία πρόταση 
βελτίωσης του παιχνιδιού θα ήταν ο παίκτης να μπορεί να αποθηκεύσει το σκορ μαζί με το όνομά του, 
στο τέλος του επιπέδου που επιθυμεί.  
Ακόμη, το συγκεκριμένο παιχνίδι δίνει τη δυνατότητα στον παίκτη να επιλέξει ανάμεσα σε δύο 
χαρακτήρες, ένα αρσενικό χαρακτήρα και ένα θηλυκό. Μία πρόταση βελτίωσης, θα ήταν να 
δημιουργηθούν ακόμα περισσότεροι χαρακτήρες είτε αρσενικοί είτε θηλυκοί δίνοντας περισσότερες 
επιλογές στον παίκτη να διαλέξει. Επίσης, ως μελλοντική βελτίωση που θα μπορούσε να σημειωθεί, 
είναι η εισαγωγή πολυπλοκότερων ασκήσεων στο παιχνίδι, στις οποίες ο παίκτης θα καλείται να λύσει 
κάποιο πρόβλημα γράφοντας κώδικα, ενισχύοντας με αυτό τον τρόπο το παιδαγωγικό στοιχείο της 
επίλυσης προβλημάτων βάσει και του πλαισίου σχεδίασης που επιλέχθηκε για το συγκεκριμένο 
παιχνίδι. 
 Τέλος, η αξιολόγηση του παιχνιδιού βοήθησε στο να καταγραφεί ένα πρώτο θετικό δείγμα για την 
αξιοποίηση του παιχνιδιού ως εκπαιδευτικό εργαλείο. Παρ’ όλα αυτά θεωρείται απαραίτητη η 
αξιολόγηση του παιχνιδιού από μαθητές πρωτοβάθμιας ή δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης για την 
εξαγωγή ασφαλών συμπερασμάτων σχετικά με την αξία του παιχνιδιού ως επικουρικό εργαλείο 
εκμάθησης βασικών εννοιών προγραμματισμού με την Python. 
 
 
 
 
 
 
115 
8 Βιβλιογραφία  
Ahmad, M., Rahim, L. A. & Arshad, N. I. (2014). A review of educational games design frameworks: 
An analysis from software engineering. Paper presented at International Conference on Computer and 
Information Sciences (ICCOINS), Kuala Lumpur, Malaysia. 3 – 5 June. DOI: 
10.1109/ICCOINS.2014.6868452  
Charsky, D. (2010). From edutainment to serious games: A change in the use of game characteristics. 
Games and Culture, 5, 177–198. 
 
Combefis, S., Beresnevicius, G., Dagiene, V. (2016). Learning programming through games and 
contests: Overview, characterization and discussion. Olympiads in Informatics.10, 39 – 60. 
DOI:10.15388/ioi.2016.03 
 
Christopoulou, E. & Xinogalos, S. (2017). Overview and comparative analysis of game engines for 
desktop and mobile devices. International Journal of Serious Games. 4, (4), 21 – 36.  
http://dx.doi.org/10.17083/ijsg.v4i4.194  
 
Giannakoulas, A., & Xinogalos, S. (2018). A pilot study on the effectiveness and acceptance of an 
educational game for teaching programming concepts to primary school students. Education and 
Information Technologies, Springer, https://doi.org/10.1007/s10639-018-9702-x. 
 
Galgouranas, S., & Xinogalos, S. (2018). Javant-Garde: A cross-platform serious game for an 
introduction to programming with java. Simulaiton & Gaming. 49, (6), 751 – 767. 
https://doi.org/10.1177/1046878118789976 
 
Giannopoulos, P. (2017). The python – kivy framework for interactive cross – platform applications 
development (Thesis). Aristotle University of Thessaloniki. Ανακτήθηκε από 
https://ikee.lib.auth.gr/record/288133/files/%CE%A0%CF%84%CF%85%CF%87%CE%B9%CE%B1
%CE%BA%CE%AE.pdf 
 
Gill, G. (2013). Growing Checkio. Journal of Information and Technology Education, Volume 2, Case 
Number 11 
 
Gu, L., Yan, N., and Xiu, Y. (2017) Discussion on teaching methods and choice of programming 
language on software engineering major. Paper presented at Asia-Pacific Engineering and Technology, 
Kuala Lumpur, Malaysia. 25 – 26 May. 
 
Ibrahim, R. & Jaafar, A. (2009). Educational games (eg) design framework: Combination of game 
design, pedagogy and content modeling. Paper presented at International Conference on Electrical 
Engineering and Informatics, Selangor, Malaysia. 5 – 7 August. 
 
Laskemoen, K. (2013). Pyception: Teaching Python with a serious game (Master’s thesis). NTNU – 
Trondheim. Ανακτήθηκε από https://daim.idi.ntnu.no/masteroppgaver/006/6827/masteroppgave.pdf 
 
Lowood, H. (2014). Game engines and game history. Paper presented at History of Games International 
Conference Proceedings, Canada. January 
 
 
116 
Lutz, M. (2008). Learning Python. (3η έκδ.) United States of America: O' Reilly Media. 
 
Mészárosová, E. (2015). Is Python an appropriate programming language for teaching programming in 
secondary schools?. ICTE Journal. 4, (2), 5-14. 
 
Mladenovic, M., Krpan, D. and Mladenovic, S. (2016) Introducing programming to elementary 
students novices by using game development in python and scratch. Paper presented at 8th International 
Conference on Education and New Learning Technologies, Barcelona, Spain. 4 – 6 July (pp. 1622 - 
1629). doi: 10.21125/edulearn.2016.1323 
 
Oyekan, J., Lu, B. & Hu, H. (2011). Using Panda3D to construct a simulator for testing a shoal of 
Robotic Fish. (Report No. CES – 517). Ανακτήιηκε από 
https://pdfs.semanticscholar.org/47a9/53864cbfb537e5e268b851c10bce6605efbc.pdf 
 
Petri, G., von Wangenheim, C. G., & Borgatto, A. F. (2016). MEEGA+: An evolution of a model for the 
evaluation of educational games (Technical report, INCoD_GQS.03.2016.E). Brazilian Institute for 
Digital Convergence.  
 
Romero, M., Usart, M. & Ott, M. (2015). Can serious games contribute to developing and sustaining 
21st century skills?. Games and Culture. 10, (2), 148-177. 
 
Sonwane, N.D., Taley, S.P., Karmore, P.K. (2018). Review of Python programming. International 
journal of advance research and innovative ideas in education. 4, (2). 
 
Stege, L., Van Lankveld, G. & Spronck, P. (2011). Serious games in education. International journal of 
computer science in sport, 10. 
 
Strougo, R. & Wenderlich, R. (2012). Learning Cocos 2D. United States of America: Pearson 
Education. 
 
Tollervey, N., H. (2015). Python in education. (1η έκδ.) United States of America: O' Reilly Media. 
 
Wang, X. (2017). Computer science education: A game to teach children about programming (Master’s 
thesis). Arizona State University. Ανακτήθηκε από  
https://repository.asu.edu/attachments/186309/content/Wang_asu_0010N_16851.pdf 
 
Yusoff, A., Crowder, R., Gilbert, L. & Wills, G. (2009). A conceptual framework for serious games. 
Paper presented at Ninth IEEE International Conference on Advanced Learning Technologies Ninth 
IEEE International , Latvia. 15 – 17 July. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
117 
8.1 Διαδικτυακές πηγές 
Bradford, L. (2015, Ιανουάριος 29). What should I learn as a beginner: Python 2 of Python 3?. 
Ανακτήθηκε 14 Ιουνίου από https://learntocodewith.me/programming/python/python-2-vs-python-3/ 
 
Chapman, C. (2018, Απρίλιος 29). 15 Free games to level up your coding skills. Ανακτήθηκε 4 Μαΐου 
από https://skillcrush.com/2017/04/03/free-coding-games/ 
 
CheckIO. (χ.η.). Ανακτήθηκε 4 Μαΐου, 2018, από https://checkio.org/ 
 
Cocos2d. (χ.η.). Ανακτήθηκε 24 Ιουνίου, 2018 από http://python.cocos2d.org/ 
 
CodeCombat. (χ.η.).Ανακτήθηκε 4 Μαΐου, 2018, από  https://codecombat.com/about 
 
Code for Life. (χ.η.). Ανακτήθηκε 4 Μαΐου, 2018, από https://www.codeforlife.education/about 
 
Devlin, J. (2017, Ιούλιος 13). Should i learn Python 2 or 3?. Ανακτήθηκε 12 Ιουνίου 2018, από 
https://www.dataquest.io/blog/python-2-or-3/ 
 
Empire of Code. (χ.η.). Ανακτήθηκε 4 Μαΐου, 2018, από https://empireofcode.com/press/ 
 
JetBrains.(χ.η.). Ανακτήθηκε 20 Σεπτεμβρίου, 2018 από https://www.jetbrains.com/company/  
 
Kivy. (χ.η.). Ανακτήθηκε 22 Ιουνίου, 2018 από https://kivy.org/ 
 
Minor, J. & McLaughlin, M.K. (2017, Μάιος 23). Code Combat. Ανακτήθηκε 4 Μαΐου, 2018, από 
https://www.pcmag.com/article2/0,2817,2493689,00.asp 
 
Slant. (2018). Ανακτήθηκε 22 Ιουνίου, 2018 από https://www.slant.co/topics/10908/~game-engines-
for-python 
 
Panda3D. (χ.η.). Ανακτήθηκε 24 Ιουνίου, 2018 από http://www.panda3d.org/ 
 
Pygame. (χ.η.). Ανακτήθηκε 24 Ιουνίου, 2018 από https://www.pygame.org/wiki/about 
 
Python. (χ.η.). Ανακτήθηκε 14 Ιουνίου από https://wiki.python.org/moin/Python2orPython3 
 
Python 3 Readiness. (2018). Python 3 Readiness. Ανακτήθηκε 12 Ιουνίου, 2018 από 
http://py3readiness.org/ 
 
The world’s leading software development platform – GitHub. (χ.η.). Ανακτήθηκε 24 Ιουνίου, 2018 
από https://github.com/pygame/ 
 
 
   
 
 
118 
9 Παράρτημα Α 
9.1 Εκτέλεση παιχνιδιού – αρχείο exe 
Για να εκτελέσετε το παιχνίδι τοπικά στον υπολογιστή σας, μπορείτε να κατεβάσετε το συνημμένο 
αρχείο από τον παρακάτω σύνδεσμο:  
https://drive.google.com/file/d/16wsnjX1t0ZWfApH3jtizXSZn_073GTeW/view?usp=sharing 
 Μόλις κατεβάσετε το συνημμένο αρχείο και πραγματοποιήσετε εξαγωγή στα περιεχόμενά του 
μπορείτε να εκτελέσετε το αρχείο play_game.exe, όπως παρουσιάζεται στην Εικόνα 9.1.1, ώστε να 
εμφανιστεί η αρχική οθόνη του παιχνιδιού. Για την εκτέλεση του αρχείου play_game.exe, δεν 
απαιτείται καμία εγκατάσταση απλά πατήστε το αρχείο με διπλό κλικ για να εκτελεστεί το παιχνίδι. 
 
Εικόνα 9.1.1: Περιεχόμενα συνημμένου αρχείου - αρχείο play_game.exe 
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9.2 Εγκατάσταση Python  
Σε περίπτωση που επιθυμείτε να εκτελέσετε το παιχνίδι μέσα από το γραφικό περιβάλλον της Python 
(IDLE), απαιτείται η εγκατάσταση της Python 3, την οποία μπορείτε να κατεβάσετε δωρεάν από τον 
ιστότοπο www.python.org. Χρησιμοποιήστε την έκδοση Python 3.6 ή και πιο πρόσφατη για 
γρηγορότερη εκτέλεση του προγράμματος.  
Για να ελέγξετε την έκδοση της Python, που έχετε εγκαταστήσει, πληκτρολογήστε στη γραμμή 
έναρξης, τα αρχικά ‘cmd’ και πατήστε enter, για να ανοίξει στην οθόνη σας το παράθυρο γραμμής 
εντολών. Στην συνέχεια, πληκτρολογήστε στο παράθυρο γραμμής εντολών την εντολή py –version και 
πατήστε enter, για να εμφανιστεί η έκδοση της Python, η οποία είναι εγκατεστημένη στον υπολογιστή 
σας, όπως παρουσιάζεται στην Εικόνα 9.2.1. 
 
Εικόνα 9.2.1: Έλεγχος έκδοσης Python στο παράθυρο της γραμμής εντολών του υπολογιστή 
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9.3 Εγκατάσταση – Απεγκατάσταση βιβλιοθήκης Pygame 
Έχοντας ελέγξει την εγκατάσταση της Python, μπορείτε να προχωρήσετε στην εγκατάσταση της 
βιβλιοθήκης Pygame. Στο παράθυρο της γραμμής εντολών (cmd), πληκτρολογήστε την εντολή py –m 
pip install pygame και πατήστε enter, όπως φαίνεται στην Εικόνα 9.3.1. 
 
Εικόνα 9.3.1: Εγκατάσταση βιβλιοθήκης Pygame στο παράθυρο γραμμής εντολών 
Η εγκατάσταση της Pygame διαρκεί λίγα δευτερόλεπτα. Χρησιμοποιώντας την ίδια λογική, στην 
περίπτωση που επιθυμείτε να διαγράψετε τη βιβλιοθήκη της Pygame, πληκτρολογείτε, την εντολή py –
m pip uninstall pygame, όπως παρουσιάζεται στις Εικόνες 9.3.2 και 9.3.3. 
 
Εικόνα 9.3.2:Εντολή απεγκατάστασης της βιβλιοθήκης Pygame 
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Εικόνα 9.3.3: Επιτυχής απεγκατάσταση της βιβλιοθήκης Pygame 
Σε περίπτωση που αντιμετωπίσετε προβλήματα με την εγκατάσταση της Pygame, μπορείτε να 
συμβουλευτείτε το σύνδεσμο https://www.pygame.org/wiki/GettingStarted, ο οποίος παρουσιάζει 
αναλυτικές πληροφορίες που αφορούν την εγκατάστασή της. 
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9.4 Εκτέλεση παιχνιδιού 
Έχοντας ολοκληρώσει τη διαδικασία της εγκατάστασης της Python και της Pygame, μπορείτε να 
ανοίξετε το γραφικό περιβάλλον της Python (IDLE). Στη συνέχεια, θα πρέπει να ανοίξετε το αρχείο 
play_game.py και να το εκτελέσετε για να εμφανιστεί στην οθόνη σας, η επιφάνεια εργασίας του 
παιχνιδιού με το αρχικό μενού, όπως φαίνεται στην Εικόνα 9.4.1. 
 
Εικόνα 9.4.1: Εκτέλεση του αρχείου play_game.py στο γραφικό περιβάλλον (IDLE) της Python 
 
 
 
 
 
